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гонки‘назвыживание, 
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Волейбольний м'яч? 


Ультрашвидкість 2 МС 
Найбільший у світі рівень контрасту 2000:1 


ULTRA Shim SERIES L1970HR 


‚ Під Владою ЯКОості 


Швидкість реакції матриці 2 мс " Контраст 2000:1 
Супертонкий преміум дизайн 


Безкоштовна інформаційна лінія (С: тел. 8-800-303-0000 - http://ua.Ige.com 


Некоторые думают, что Родина - это то, — Эхо планеты 
что высылает нам повестки, лечит бес- 
платно в поликлиниках и выдает дипломы Вкусности с ЕЗ 2 
и табеля. Некоторые же считают, что Ро- ИгроПАНОРАМА 6 
дина - это два гектара рядом с речкой, Пробег под каштанами - 2006 60 
где можно вечером вдоволь помять кусты 
и попачкать песок на пляже. + Мегабате 

Все это узкие и низкие мнения социаль- 
ных паразитов, эгоистов, поклонников Heroes of Might and Magic 5 8 
Глюкозы и прочих изменников с низкими Tomb Rider: Legend 12 
моральными принципами. Запомни, мой 
маленький друг, на самом деле твоя Роди- is Ждем-с! 
на - это несколько концертных площадок Beowulf 14 
ном городе». HOTA See Механоиды: гонки на выживание 16 


первые лица западного эМТиВи! 

Вот тебе список артистов, которые 
приезжают портить нам барабанные пе- 
репонки в течение только в одного июня. 

(Список читать стоя, мурлыча под нос 
«Ще не вмерла Україна»): 


«Герои Уничтоженных Империй»: их факты, 

мои мысли и объективная реальность 18 
Diver3D: Симулятор Ихтиандра, или «Корсары» 

под водой 22 
1 Whirlwind of Vietnam. Над Вьетнамом - с ветерком! 26 


+ To play ог пої to play 


True Crime: New York City. 


Rasmus. Зто раз. 
Black Eyed Peas. Это два. 
50 cent. Это три, четыре и пять. 


И это даже не говоря о Cardigans, кото- New York - город контрастов 28 
рые колесят по Украине за просто так, что БУ? The Godfather: Честь семьи превыше всего! 30 
твой народный артист Павло Зибров. SpellForce 2: Shadow Wars 38 

Что ж, предлагаю отвесить земной по- Ж 
клон сервису Google Maps, который с фо- р Железный БУМ! 
тографической достоверностью проиллю- Новинки CeBIT-2006 42 
стрировал всему американскому народу, 
что материк Евразия - это не просто ос- SoSSySka 
тровок за Тихим океаном о Эйфелевой = Собираем строггов в домашних условиях 44 
башней посредине, вокруг которой ездит р Р я У 
верхом на медведе президент Путин в ки- Синичка 
ще п бам: «П X 4 

Живем! о клубам: «Планета Х» 8 

by Оітег Джонатан «Fatality» Вендел о призовых, 
идеальном шутере и попсе 52 
ло Р 
$: }+———_ DTS-CUP Spring 56 
DJ Move: Зарождение электронной музыки 58 
® Animania 
Зы: Накадзава Кадзуто: путь к успеху 62 
Outro 64 
Р. $. 12-балльная система оценки игр: 
0-2 — таких игр не существует; 
3-4 — полный ацтой: 
5-6 — стоит поиграть для общего развития 
7-8 — на любителя (а вообще — неплохо); 
9-10 — классная игра с маленькими недостатками; 
11 — шедевр. Обязательно купите: 
12 — нет слов. Такие игры выходят раз в несколько лет 
и ломают устоявизиеся стереотипы (например Half-life) 


Фотокореспондент Видрукувано з готових фотоформ АДРЕСА РЕДАКЦИ ТА ВИДАВЦЯ: 
«Шпиль!» М. Смоляр 168 "Декабрь У друкарні ТОВ «ДЕКАБРЬ» 
Видається російською мовою; Відділ реклами Зам. № |: 192 Україна, м. Київ-680, 03680, 
щомісячної від травня 2001 р. Т. Луцька Друк офсетний просп. Перемоги, 53, 
6 (55), травень 2006 р. Відділ збуту || формат 60х90/8 Тел./факс: (044) 495-14-00(01) 
Видавець: ТОВ «Декабрь» ; о Відпові, Tepe афічне ioe в“ 
Україна, Київ, 2004 р. Зав. ви ництвом виконання несе друкарня «Новий друк», ов цена a а 
Виконавчий директор Ю.О. Курніков М київ вуду агнітогорська, =: Свідоцтво № КВ-5116 від 14.05.2001 
0.0. Юревич producer@comizdat.com Усі права застережені. Використання 
РЕДАКЦІЯ Ціна за домовленістю То ee nore 
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Ma 12 мая 
в Лос-Анджелесе 
(Калифорния) про- 
шла международ- 
ная выставка 
Electronic Enterta- 


inment Expo 2006, посвящен- 
ная играм для ПК и консолей. 
На ней бьла представлена 
уйма разработок, наработок, 
зародышей и уже готовых про- 
ектов. Мы отобрали самые ин- 
тересные из них, коих, кстати, 
оказалось не так уж и много. 
Знакомьтесь! 


Command&Conquer 3 
Tiberium Wars 


Разработчик: ЕА LA 

Издатель: EA Games 
Слухи о том, что готовится 

третья часть сериала ВТ$, 


Command&Conquer, под- 
твердились. ЕА трудится над 
продолжением. Надеемся, 
что ее работа не пройдет на- 
прасно. Будет три стороны, 
соответственно, итри кам- 
пании. Игра станет продол- 
жением идей Tiberium Sun 

и Red Alert, Ho He Generals, 


что само по себе очень радуєт. 


Предварительно можно 
судить только о графике. 
Она полностью трехмерна, 
а скриншоты выглядят просто 


потрясающе (смотрите сами!). 


На них были замечены неко- 
торые юниты из предыдущих 
частей игры. Вероятнее все- 
го, игрушку действительно 
будут делать для почитателей 
C&C. Ждем-с. 


_ тек 


Gothic 3 


Разработчик: Piranha В 
Издатель: Aspyr 

Дата выхода: сентябрь 
2006 

Готика 3 практически гото- 
ва. Ждем в сентябре! 

Новые приключения Безы- 
мянного в неведомых землях, 
размеры которых весьма впе- 
чатляют уже сейчас. Горы и пус- 
тыни, орки, драконы, много 
драк и замороченные зада- 
ния. Основной конкурент - 
The Elder Scrolls ІМ - Ha пока- 
зах выглядел просто замеча- 
тельно, что внушает неслабую 
надежду на отличную осень. 


FlatOut 2 


Разработчик: Bug 
Издатель: 


Дата выхода: 


Вторая часть 

автомобильных 
гонок с каче- 
ственной систе- 
мой поврежде- 
ния. Хоть она 
и лучше первой, но отличает- 
ся отнее не сильно. Графиче- 
ский и физический движки 
немного доработали, создали 
новые карты и добавили мно- 
го новых возможностей ори- 

| гинально уничтожить своего 


Усі можливості 
ДЛЯ ВІДПОЧИНКУ Та розваг! 
Використовуючи новітній двоядерний процесор Intel Pentium” 0, ПК Delfics’ DDS 


надає Вам більше обчислювальних ресурсів, дозволяючи по-справжньому 
насолодитися всіма досягненнями новітніх мультимедіа-програм. 


ПК Delfics® DDS 


На базі процесора Intel® Pentium® D 805 2.67 GHz, двоядерний 
«Материнська плата на базі Intel® 945P 

« Оперативна пам'ять DDR Ii 512 МВ PC4200 (Brand) 
«Жорсткий диск 160 GB Serial АТА II (Samsung) 

* Графічний акселератор АТ! RadeOn Х800 GTO 128 МВ / 

256 bit/ TV / DVI / PCI-E (Sapphire) 

«Дисковод FDD 3,5" 

* Оптичниий привід з двошаровим записом DVD+RW 
«Корпус Foxconn 350 W 


купцю акційного ПК De 7р05 DVD плеєр у подарунок! 
- Кожен покупець будь-якого комп'ютеру із модельного ряду Delfics® додатково отримує в подарунок фірмову футболку! Окрім цього кожен покупець 


акційного ПК Delfics® отримає в подарунок ліцензійний CD з навчальним програмним забезпеченням на вибір (Windows XP, Word, Ехсеї). 


В И ПАН И И КР ЕДИТ! Умови крезтування запитуйте у магазинах. 3 детальнішими умовами можна ознайомитися на сайті: www.delfics.com 


Повний асортимент продукції дивись у мережах: 


«ГігаБайт» www.gb.ua «Домотехніка» www.domotechnika.com 


КИЇВ БІЛА ЦЕРКВА СІМФЕРОПОЛЬ КИЇВ 

вул. Велика Житомирська, 6 | б-р Перемоги, 99 вул. Гоголя, 15 пр. Перемоги, 45 Лугова, 9 
(044) 279-2215, 279-8643 (04463) 4-49-35, 4-47-52 (0652) 51-01-68, 51-01-67 (044) 456-2167 24, 206-4225 
пр. Маяковського, 10 ‚вул. Р. Окіпної, 3 РУ 
(044) 515-8475, 536-0923 ee п (044) 51 517-4 


вул. Тимошенка, 21 | . 

(044) 426-1702, 426-1431 

Відділ оптових продажів | (0522 17-67 
вул. Філатова 1/22 м 4 


бути доповнені або змінені за вашим бажанням. 


(044) 528-8330, 501-6042 || Гарантія на ПК Dettcs® — 3 роки. — ПК бег сертифіковані УкрСЕПРО || Доконріурацї не входять монітор, клавіатура, миша та програмне забезпечення Пти пеиторі CUA Was KB 


охо НЕТЫ 


FALLOUT 3 


водителя, играя им в боулинг, 
например. 


Indiana Jones 2007 
(рабочее название) 


Разработчик: LucasArts 
Издатель: LucasArts 
Дата выхода: 2007 
Почувствуйте себя моло- 
дым археологом, жившим 
в 1935 году. Игра создана по 
мотивам одноименной трило- 
гии при участии Джорджа Лу- 
каса и Стивена Спилберга. 
Ключевыми моментами гейм- 
плея будут многочисленные 
драки с недоброжелателями. 
Поклонникам будет интересно! 


Unreal Tournament 
2007 


Разработчик: 


Epic Games 
Издатель: Midwey 
Дата выхода: четвертый 
квартал 2006 

После Quake 4, в которой 
основной упор был сделан на 


сингл, место культо- 
вой сетевой стрелялки 
планирует занять UT 2007. 
И унего есть все шансы! 


Tony Hawk's 

Project 8 
Разработчик: Never- 
soft Ent 
Издатель: Activision 
Дата вьіхода: четвертый 
квартал 2006 

В конце года запланирован 
выход новых приключений 
парня Тони на скейтборде. 
Больше новых приемов, боль- 
ше скорости, больше новых 
карт... И больше Шоот'а, ко- 
торый призван скрыть замет- 
ные на данный момент огрехи 
графики... 


S.T.A.L.K.E.R. 


Разработчик: GSC Gea- 
me World 
Издатель: THO 

Вь все еще ждете 

«Сталкер»? Да ну!? Не 

ждите его, зто гиблое дело, 
намного вероятнее дождаться 
конца света, уж поверьте на 
слово! Обещают в начале 
2007 года... 


Need for Speed 

Carbon 
Разработчик: EA Canada 
Издатель: EA Games 

EA пришли на вьставку 
с заявкой о разработке но- 
вой части «Жажды скорости». 
К сожалению, кроме подве- 
шенного языка, они с собой 
ничего не прихватили, даже 
скриншотов! И, что самое уди- 
вительное, на официальном 
сайте пока тихо... 


Fallout 3 


Разработчик: Bethesda 


Softworks 


Издатель: Bethesda 
Softworks 

Засветился Ha выставке Fall- 
Out 3, поневоле навеяв носталь- 
гические воспоминания о ста- 
рой доброй игрушке. Жаль, но 
кроме одинокого постера, ре- 
бята из «Беседки» (Bethesda 
Softworks) так ничего и не по- 
казали. Говорят, что над проек- 
том работают не спеша, но ра- 
ботают... И правильно делают, 
«лучше день потерять, потом 
за пять минут долететь»! Бла- 
го, Oblivion внушает доверие 
к этой компании. 


Кроме сиквелов именитых 
игрушек, обзавелись новой 
одежкой и старички, в которые 
мы играли еще со времен 00$. 


Bomberman: Act Zero 
Разработчик: Hudson 
Издатель: Hudson Ent 


Data выхода: четвертый 
квартал 2006 

Ура-ура-ура! «Бомбермены» 
стали трехмерными! Как 


и раньше, они бегают среди 
квадратных стенок, забрасы- 
вая друг друга бомбами с пря- 
молинейной взрывной волной. 
Игровой процесс абсолютно 
не изменился, если не считать 
особенностей, которые накла- 
дывает на игру трехмерный 
движок. Все в полном 30, внеш- 
не это счастье немного напо- 
минаєт WarWorld и подобные 
ему шутеры от третьего лица. 
Сначала Bomberman выйдет 
на консолях, потом, судя по 
всему, перекочует и на ПК. 


Mortal Kombat: 
Unchained 


Разработчик: Midway 
Издатель: Midway 
Дата выхода: сентябрь 
2006 

Осенью выйдет очередная 
часть МК, сначала - только на 


консолях. 


МИАСС ЕК; ни 


Golden Axe 


/ Разработчик: Secret Level 


Se ir 8 AFA 


Издатель: Sega 
Дата выхода: 
2007 год 
Зх, бьло времечко, 
было... Чуть боль- 
ше десяти лет на- 
зад, помнится, 
мы и многие гей- 
меры планеты 
3 всей играли в Gol- 
| den Axe. Бегали no 
длинной карте мужи- 
ки с мечами/топора- 
ми, рубили нехоро- 
ших злодеев в виде 
полуобнаженных деву- 
г шек, скелетов и страшных 
монстриков. Переходя от 


= є з з = | 
уровня к уровню, злодеев стано- 
вилось все больше, а жизней - 
меньше. На помощь игроку 
приходили маленькие дракон- 
чики, дымящие огоньком и не- 
большой набор суперударов. 
Решили доблестные товари- 
щи-разработчики снова дать 
нам возможность покататься 
на драконах и подраться на ме- 
чах. Как там и что, пока неиз- 
вестно даже отдаленно. Извест- 
но только, что изначально игра 
разрабатывается для консолей. 


Pac-Man World Rally 


Разработчик: Smart 
Bomb Int 


Издатель: Namco Bandai 


Games 
Дата вьтхода: третий 
квартал 2006 


Пак-ман, всемирно извест- 
ный смайлик от Матсо с широ- 
кой улыбочкой, прикупил себе 
транспортное средство и те- 
перь рассекает по кольцевым 
трекам. Если честно - немного 
спорным кажется решение 
сделать из «Колобка» гонки. 
Надеемся, что это чудо будет 
получше Crazy Frog Racer... 


Lemmings 
Разработчик: Team 7 
Издатель: SCEE 
Дата выхода: 23 мая 2006 

И еще одна игрушка, восстав- 
шая из праха. Лемминги, умею- 
щие прыгать с зонтиком, копать 
землю, указывать друг другу 
путь, взбираться на гору и мно- 
гое-многое другое, сно- 
ва вернулись к нам! 
Но, к сожалению, по- 
ка только Ha PSP. 


Эхо ПЛАНЕТЫ 
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ЭХО ПЛАНЕТЫ 
ИГРОРАМОВАМА 


Кино и орки 

Новость о том, что Фабрика 
грез выпустит фильм по моти- 
вам самого древнего и культо- 
вого детища Blizzard - серии 
WarCraft, на самом деле уже 
ни для кого не новость. Но то, 
что в режиссерском кресле 
они хотели бы видеть не ка- 
кого-то Уве Бола, а самого Пи- 
тера Джексона, - факт. Да, 
лучшие из лучших желают ра- 
ботать только с такими же. 
Однако руководство Blizzard 
не уверены в своих шансах 
на успех в деле приманивания 
Джексона к режиссерскому 
креслу. 

Компания имеет право вме- 
шиваться в ход творческих ра- 
бот, и если отцы-основатели 
сочтут сценарий будущей кар- 
тины не соответствующим ду- 
ху, образу и подобию серии 
WarCraft, сценарист будет 
скормлен оркам, а его место 
займет новый кандидат. Бу- 
дущий блокбастер появится 


в прокате, только если он 
будет таким же несравнен- 
ным, как и его компьютерные 
аналоги. 


Наш Раїїдиї 


Компания «1С» наконец-то 
приступила к выпуску ретро- 
линейки локализации бес- 


| смертной классики жанра 
| RPG. И первой ласточкой стал 
| всеми любимый FallOut 2. Те- 


перь каждый может вспом- 
нить старые добрые времена 
и по достоинству оценить пол- 
ный и качественный перевод. 
Вслед за локализацией вы- 
шел и патч, устраняющий боль- 
шинство известных багов. 
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Jim is back 


Горячие головы из ATARI, 
понемногу скатьвающейся 
к грани финансового краха, 
решили воскресить еще одно- 
го героя, некогда пользовав- 
шегося немалой популярно- 


| стью. Земляной червяк по 
имени Джим, ранее зажигав- 


ший на консолях и неудачно - 
на РС, найдет новые при- 
ключения на... хм-м-м... не- 
известно, есть ли у червей 

то самое место, на которое 
обычно ищут приключений. 
Тем не менее все герои в пол- 
ном составе появятся в новой 
игре для ХБох 360. Ожидает- 


ся, что искрометный и эксцен- | 
| и ничего тут уж не поделаешь. 


тричный юмор, присущий се- 


рии Earthworm Jim, будет 
иметь место. 


Билли и Алан 

Корпорация Microsoft основа- 
тельно положила лапу на гряду- 
щий action Alan Wake от Reme- 
dy Entertainment. Игра станет 
зксклюзивом для Xbox 360 
и Windows Vista. Вот так мелко- 
мягкий гигант ненавязчиво под- 


| талкивает геймеров всего мира 
к покупке нового компьютера 


и новой операционной систе- 
мы. Впрочем, русские хакеры, 
как всегда, обзаведутся новы- 
митачками, а «Форточки» доста- 
нут за ближайшим углом, в под- 
вале дяди Васи. Менталитет, 


ПРИГОДИ 
ПОШАГОВА ТАКТИКА 
РОЛЬОВА ГРА 
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Виробництво в Україні - ДП «Єврософтпром» 


MEGAGA! за 


РС 


Название: Heroes of Might and Magic 5 

Разработчик: Nival Interactive 

Издатель: Ubisoft 

Жанр: TBS 

Системные требования: 

минимальные: Pentium 4/Athion ХР 15 ГГц, 512 Мб памяти, 3D- 
ускоритель со 128 Мб памяти 


ОЦЕНКА: 
Графика: 
Геймплей: 
Управление: 
Звук: 
Сюжет: 


рекомендуемые: Pentium 4/Athlon ХР 2,4 ГГц, 1 Гб памяти, ЗО-ускоритель с 256 Мб памяти 


Официальньий сайт: Wwww.mightandmagic.com/Heroes V/uk/home.php 
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Как это было 


Вот уже более десяти лет 
прошло с тех пор, как случи- 
лась ужасная беда. Страш- 
ный наркотик захватил умы 
геймеров, и имя ему было 
Heroes of Might and Magic. 
3DO, тогда еще не сильно 
крупная компания, работала 
с утра до ночи в поте лица, 
недоедая кальмаров в злит- 
ных ресторанах и хронически 
недосыпая в пятизвездочных 
апартаментах. Их труд прино- 
сил плоды, а дитя росло 
и развивалось, приобретая 


масштаб вселенной. Когда 
игра была на пике популярнос- 
ти, разработчики оступились: 
«Героям» нужен был всего-то 
новый графический движок 

и пара-тройка инноваций, а не 
глобальные изменения, кото- 
рые и погубили проект. Но тут 
пришли добрые дяди в белых 
халатах со светящимися кру- 
жочками над головой и ан- 
гельскими крылышками за 
спиной и сказали: «Все будет 
в шоколаде. Батя "Нивал" бу- 
дет зажигать». 


Скучно? Давайте 

воевать! 

Разработчики использова- 
ли самую верную тактику при 
создании‘игры: они прислуши- 
вались к каждому слову фана- 
тов, давали много роликов, 
комментариев, сделали от- 
крытый бета-тестинг, без кото- 
рого многие были бь не до- 
вольны стратегией. При этом 
«Герои 5» были выпущены во- 
время и со всеми необходи- 
мыми поправками. 

Но геймплей - дело десятое, 
«Герои» всегда отличались за- 
хватывающим сюжетом и, на- 
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до сказать, традицию зту 
не утратили. 

В новой вселенной ро- 
дились два божества: 
Аша - дракон порядка, 

и Ургаш - дракон хаоса. 
Им было скучно, и они со- 
стряпали шесть смертных 
рас — люди, демоны, маги, 
нежить, светлые и темнье зль- 
фы - и каждой дали по боже- 
ству-дракону. Смертные.обра- 
довались своему сотворению 
и мигом пошли колошматить 
друг друга, потому что им тоже 
6bINO скучно. Ашу снова стано- 
вится нудно, он пленит брата 

с его демонами в ядре земли, 
а сам улетает на Луну. 

Сар-Элам, могучий ‘колдун, 
ставит магическую печать; не 
позволяющую демонам выр- 
ваться из преисподней, По его 
словам, печать невозможно 
разбить ничем... ну, разве 
что солнечным затмением, 
вероятность появления кото- 
рого практически равна нулю: 
На следующий же день про- 
исходит затмение, демоны вы- 
лезают, и снова начинается 
массовый мордобой. Маги 
призывают орков, чтобы те от- 


били атаку демонов, Выпол- 
нив свое задание, зеленоко- 
жие заскучали и решили 
взяться за хозяев, но те без 
особых осложнений уничто- 
жили вызванных слуг. 

В этой суматохе часть свет- 
лых зльфов опять же от скуки 
заключила договор с драко- 
ном тени Маласса и стала 
темными эльфами. Светлые 
эльфы начинают рубиться 
с темными, так как считают, 
что те сожгли эльфийскую сто- 
лицу. На самом деле это сде- 
лали демоны, вырвавшиеся 
на свободу из-за очередного 


МЕСАСАМЕ 


затмения. Темные, будучи из- 
гоями в.родном краю, исходя 
из принципа «одна голова хо- 
рошо, а шесть - вообще су- 
пер», сдружились с гидрами 

и начали искать свой уголок 
на белом свете. Приглянулось 
им подземелье: Они без труда 
прокрутили на фарш всех его 
обитателей, кроме бесстраш- 


ных минотав- 

ров, которых 

просто порабо- 

тили. Черным 

драконам было 

глубоко напле- 

вать, кто их 

новые хозя- 

ева, покуда 

им трижды 

в день 

скармлива- 

ли свежих 

крестьян в соб- 

ственном соку. 
Половина ма- 

гов от скуки (ску- 


МЕСАСЗАМЕ 


ка - двигатель прогресса!) на- 
чала изучать некромантию. 
Другая половина изгоняетих, 
после чего некроманты обижа- 
ются на всех и становятся зль- 
ми. Происходит третье затме- 
ние, люди обижаются на магов 
и требуют пропатчить печать 
до версии 1.1, чтобы демоны 
больше не вылезали. Но демо- 
ны уже вылезли и начали нес- 
ти тепло в виде адскогоогня 

в каждый дом. 

Такая вот паника начинает 
происходить на матушке-Зем- 
ле, и уж кто-кто, а ть. точно 
в зто время скучать не будешь. 


Меч у$ Магия 
Пятые «Герои» из когорты 
тех игр, что с первых секунд 
крепко хватают тебя за шкир- 
ки и макают головой в совер- 
зшенно другой мир. Ты мгновен- 
но забываешь о потребности 
поесть, поспать, справить нуж- 
ду, покормить хомяка, а время 
превращаєтся в нечто совсем 
несущественное: Ты можешь 
в субботу в 8 утра сесть за оди- 
ночную миссию, а закончив 
‚ В 9 утра во вторник, подумать: 
+. «Ха! Всего-то час прошел? Как 
время тянется!» Знакомо? Да, 
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геймплей, как и было обеща- 
но, в основном копирует 
третью часть, но инноваций 
в нем хватает с головой. 
Заходим в игру и тут же на- 
чинаем искать на полу отпав- 
шую от восторга челюсть: 
давненько не было ТАКОГО 
главного меню. Поле брани, 
алое небо, тела павших вои- 
нов и одинокое дерево, возле 
которого в вечной битве сом- 
кнулись инквизитер и архи- 
дьявол на фоне неповторимой 
музыки. Через минуту сообра- 
жаєм, что меню єделано на 
игровом движке, и решаем за- 
бьть про челюсть, так как во 
время прохождения она еще 
не раз будет отпадать. Изме- 
нения игрового процесса в ос- 
новном затронули битву, геро- 
ев и замки; всё, что находится 
на глобальной карте, осталось 
прежним. Только теперь всё 
в полном 3D и с умопомрачи- 
тельной прорисовкой, а сво- 
бодное управление камерой 
позволяет насладиться непов- 
торимыми пейзажами. 
Инноваций в замках хоть 
немного, но они весьма значи- 
тельны. Здания не изменились 
как по функциям, таки по се- 
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бестоимости, но некоторые 
требуют определенный уро- 
вень города, который зависит 
от количества возведенных 

в нем построек. Для Капито- 
nus, например, нужен город 
15 уровня, соответственно, 
должно быть столько же стро- 
ений. Есть в каждом городе 

и уникальное здание, только 
возводится оно при помощи 
не Святого Грааля, а Слезы 
Аши. Правда, найдя в земле 
крупный влажный объект, 
оставленный драконом, я бы 
не спешил делать вывод, что 
это именно слеза. Мифология, 
что с нее возьмешь... Каждый 
замок представляет из себя 
большую башню, вокруг кото- 
рой крутится камера и показы- 
вает ее во всей красе. Любая 
собачка, обойдя сию башню 
по кругу, заявила бы, что это 
неописуемо, и была бы права 
во всех пониманиях этого сло- 
ва. То, что вся неописуемость 
делает непрактичной навига- 
цию по зданиям, никого не ин- 
тересует. Для этого был приду- 
ман легкий и оригинальный 
интерфейс в виде схемы горо- 
да. В левом нижнем углу экра- 
на есть семь важных иконок: 


tro 


Таверна, в которой начала 
процветать коррупция: слухи 
и информацию о других игро- 
ках ты получишь, только дав 
нехилую взятку. Впрочем, мож- 
но сделать, как подлый читер: 
сохраниться, посмотреть ин- 
формацию и загрузиться. Но 
мы ведь не ищем легких путей. 

Два рынка. Один стандарт- 
ный с обменом ресурсов, дру- 
гой — торговля артефактами. 
Жаль, теперь нельзя прода- 
вать лишние из своего инвен- 
таря. 

Кузница. В ней можно ку- 
пить все три боевые машины, 
только «не городские» будут 
стоить втридорога. 

Гильдия магов и док - по 
старинке, чтобы поколдуй- 
ствовать и поплавать. 

Последнее - иконка уни- 
кального здания каждой расы. 
У людей там происходит трени- 
ровка воинов, маги могут соз- 
давать собственные артефак- | 
ты и, что самое интересное, 
давать их существам, эльфы 
назначают вид существ, кото- 
рым их рейнджеры будут нано- 
сить больше урона. У злых рас 
(демоны, темные эльфы и не- 
жить) все банальнее - они 
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пропускают через мясорубку 
все живое, в котором не видят 
пользы, и называют это риту- 
альным жертвоприношением. 
Первые - в обмен на опыт, 
вторые для увеличения ежене- 
дельного прироста населения 
(не знал, что геноцид способ- 
ствует размножению), третьи 
просто обращают все живое 

в боевых скелетов. 

Также в замках произошло 
великое переселение урод... 
9-9-3... народов. Это касается 
небольшой рокировки уров- 
ней существ: грифоны теперь 
4 уровня, а рыцари - 3. Поме- 
нялись местами единороги 
с дендроидами, именуемыми 
отныне трентами. Самое 
смешно то, что вышеупомяну- 
тые гидры опустились с 7 до 
5 уровня, а минотавры - до 3, 
хотя ни те, ни другие не утрати- 
ли своей силы и способностей. 
Между прочим, их хватает 
у всех существ, некоторые да- 
же относятся к классу касте- 
ров и владеют собственной 
книгой заклинаний. Враг не ус- 
пеет сказать «Кажется, дождь 
начинается», как на него обру- 
шится дюжина метеоритов 
и проклятий напоследок. 

У героя магическая бро- 
шюрка сильно потолстела бла- 
годаря новым спеллам. Чего 
только СТОИТ возможность «по- 
дозвать братву» из ближайше- 
го города. Можно забыть о по- 
стоянной беготне из замка 
и обратно в замок за подкреп- 
лением и просто набирать су- 
ществ с любой точки карты. Но 
самое крутое - магия в битве. 
Есть и такая, против которой 
не бьваєт иммунитета. Напри- 
мер, ты защищен от заклина- 
ний, но поможет ли это тебе, 
если на тебя летит магически 
вызванный кулак размером 


то 
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с Гейба Ньюела? Вряд ли. Сто- 
ит отметить и анимацию: такие 
страшные колдунства, как Ар- 
магеддон, нужно использовать 
хоть раз, дабы посмотреть на 
его внеземную красоту и за- 
одно раздать «каждой твари 
по харе». 

Система прокачки герой- 
ских умений, арсенал коих за- 
метно расширился, позаим- 
ствована из четвертой части, 
но содержит немало новинок. 

В целом битва теперь — не- 
что кардинально новое. Тут при- 
ходится делать то, что многим 
(включая меня) дается с боль- 
шим трудом - думать. Проис- 
ходящее в схватке напомина- 
ет турнир по шахматам из-за 
клеточного разделения поля. 
Размер его зависит от армий 
героев, что вполне логично. 
Отныне перед началом битвы 
ты можешь расставлять су- 
ществ как угодно и даже не 
пускать некоторых в бой. Как 
в четвертой части, у них есть 
скорость и инициатива. Одна 
определяет расстояние, кото- 
рое юнит способен преодо- 
леть, вторая - первенство его 
хода. Удобно то, что при наве- 
дении курсора на существо 
высвечивается территория, 
по которой оно может переме- 
щаться, а это помогает избе- 
жать непредусмотренных сты- 
чек. Принцип осады замка не 
изменился, разве что сам про- 
цесс стал красивее и зрелищ- 
нее, особенно если в битве 
участвует сотня-другая всяких 
тварей высокого уровня. Герои 
же спокойно стоят в уголке 
и занимаются своими делами: 
кто чай пьет, кто кровь, кто 
кальян курит, но если понадо- 
бится их участие в битве, к ко- 
торой они готовы лучше совет- 
ских пионеров, кому-то может 


не поздоровиться. Если тебе 
надоело тратить время на 
схватки, смело включай бы- 
стрый бой: отныне ты можешь 
переиграть его вручную в слу- 
чае неудовлетворительного 
окончания. 

Во время боя камера ведет 
себя не хуже, чем в «Матрице», 
показывая удары с лучших ра- 
курсов, а при атаке лучников 
или магов иногда следует за 
летящей стрелой / сгустком 
магии. Свободное управление 
камерой позволяет увидеть 
мельчайшие детали на воинах 
и их движения, которые сдела- 
ны не без юмора. Суровый 
маг, храпящий на поле боя 
со свитком в руках, как мини- 
мум вызывает улыбку: 


Героические ошибки 
Графика - самый неодно- 
значный параметр игры. С од- 

ной стороны, ее крепко под- 
держивает качественная 
детализация, красота ланд- 
шафтов и хорошая анимация. 
С другой - ко дну ее тянет мно- 
жество мелких огрехов в виде 
квадратичных теней и прохо- 
дящих друг сквозь друга тек- 
стур. Больше всего убивает 
способность всех героев в ро- 
ликах на игровом движке раз- 
говаривать с закрытым ртом. 
Выглядит и смешно, и убого. 
Но при взгляде на прорисовку 
существ и замков все сомне- 
ния отпадают: третье измере- 
ние новым «Героям» пошло на 
пользу. 

Правда, во многом «Нивал» 
показали себя не с лучшей 
стороны. В первую очередь 
это касается артефактов: их 
мало, но даже не в этом вся 
беда. Почему-то решили уб- 
рать дополнительные слоты 

я них, из-за чего герой стал 
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одеваться как чучело. Только 
представьте себе храброго ры- 
царя, держащего клевер, как 
щит, с мешком вместо плаща 

и в подковах вместо сапог. От- 
куда такое внезапное распре- 
деление инвентаря - неясно. 
Сборные артефакты, после то- 
го как их покинули в четвертой 
части, явно ушли в запой и по- 
явиться вновь не соизволили. 

Обидели и расистские за- 
машки разработчика. Отсут- 
ствие в игре зеленокожих как 
минимум возмущает, не гово- 
ря уже о медузах, кентаврах, 
пегасах и прочих покемонах, 
без которых мифология, все 
равно что геймер без клавиа- 
туры. Зато гремлинов в замке 
магов представляют как «ма- 
гически преобразованных 
гоблинов». 

Резко чувствуется нехватка 
«бездомных» существ, которых 
нельзя нанять в замках. Пока 
что это только четыре злемен- 
таля и черные рыцари, кото- 
рых по.непонятным причинам 
изгнали из замка нежити. Хо- 
тя, чует сердце геймера, что 
недавний конкурс на изобре- 
тение новой расы для игры 
был проведен на сайте Міма! 
не просто так. г 


Как зто стало 

Перед нами однозначно ше- 
девр, но стоит ли удивляться? 
Nival просто не имели права 
сделать продолжение великой | 
стратегии плохим, иначе тяже- 
лый кулак фаната не заставил 
бы себя ждать. Тем не менее 
«Герои 5» нуждаются ещене 
в одной поправке, так что с не- 
терпением ждем аддонов 
и проводим бессонные ночи 
за игрой! 
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от уже добрый десяток лет 
англичанка Лара Крофт ре- 
гулярно и целенаправленно 
тырит археологические цен- 
ности. Десять лет - немалый 
срок для виртуальной леди, 
немалый срок для компьютерной 
игры. За это время произошло мно- 
roe, а в серии Tomb Rider наблюда- 
лось две интереснье тенденции: 
‘играбельность, начиная с третьей 
части, стремительно шла на 
убыль, а популярность мисс 

Крофт, пусть даже довольно со- 

мнительная, в народе наоборот, 

возрастала. В итоге сериал о по- 
_хождениях расхитительницы гроб- 
ниц едва не загнулся, в то время 

как смелая англичанка в шор- 

_ тах совершала подвиги на 
большом экране и глянце- 
вых страницах комиксов. 

Однако такая ситуация от- 
кровенно была не по душе 
Eidos, привыкшей выжимать 

из своих брендов всё до послед- 

него у. е. и быстро избавляться 


OT «загнанных лошадей». Так 
что изготовление очередного 
приключения Лары было по- 
ручено не Core Design, винов- 
ному во всех смертных грехах, 
а Crystal Dynamics, доселе вы- 
дававшему хорошие идеи, но 
в небольших количествах. Зада- 
ние было сформулировано про- 
сто — сделать хит; шаг назад или 
в сторону - расстрел финансо- 
выми санкциями на месте, без 
суда и следствия. В такой ситуа- 
ции халтурить оказалось про- 
сто невозможно, и хит был го- 
тов в положенный срок. 

Что изменилось, исчезло, 
появилось, добавилось, улуч- 
шилось, да еще так крепко, 
что Tomb Rider: Legend был 
удостоен исключительно BOC- 
хищенных отзывов Kak игро- 
ков, так и прессы? Ответ 
прост: изменилось все, окон- 
чательно и бесповоротно. 

Прежде всего заигрывания 
с наивностью, невинностью 
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или другие мелодраматиче- 
ские сопли исчезли как тако- 
вые, что не соответствуют 
светлому имиджу мисс Крофт. 
Нет, определенные элементы 
душераздирающего драматиз- 
ма все же остались, поскольку 
всю игру Лара охотится за не- 
ким древним мечом, послужив- 
шим причиной гибели ее мате- 
ри. Меч заботливо распилен на 
куски, а они - надежно припря- 
таны в самых темных и трудно- 
доступных закоулках уровней. 
А чтобы собрать все воедино, 
Лара Крофт должна объездить 
весь мир и натворить немало 
славных (и не очень) дел. 
Первое, что бросается в гла- 
за после созерцания многочис- 
ленных роликов и логотипов, 
это превосходная графика. Все 
выглядит действительно потря- 
сающе, так сказать, неописуе- 
мо. То есть лучше все увидеть 
самому, поскольку борзописцы 
вроде меня ничего толком не 


опишут ©. И, как ни странно, 
это действительно так. Особое 
наслаждение гарантировано 
«богатеньким буратино» с доро- 
гими видеокартами, поскольку 
после включения третьих шей- 
деров картинка на экране ста- 
новится еще краше. Свет, 
огонь, искры, вода - вот дале- 
ко не полный список графиче- 
ских достопримечательностей, 
и это только малая их доля, 
особенно если учесть шикар- 
ные ландшафты и внутреннее 
убранство помещений некото- 
рых уровней. 

Как и раньше, главной до- 
стопримечательностью любого 
уровня является сама Лара. 
Искательница и любительница 
приключений на свою за... 
замечательную фигуру © пре- 
бывает в самой лучшей форме 
и расположении духа. Фитнесс, 
правильное рациональное пи- 
тание, физические нагрузки 
и умелый макияж от лучших ди- 
зайнеров Crystal Dynamics сно- 
ва сделали свое дело - титул 
виртуального секс-символа от- 
воеван обратно, клыкастые 
дампирши и азиатские ним- 


фетки с непонятными причес- 
ками и короткими постоянно 
задирающимися юбками бес- 
компромиссно повержены. 
Лара просто прелесть, удиви- 
тельно, как только народные 
умельцы не выпустили «инте- 
ресный» патч, позволяющий 
одеть расхитительницу гроб- 
ниц в элегантный костюмчик 
Евы. Или все же выпустили, 
только я его не смог найти... 
Однако снова сухо и по делу. 
Графическое оформление Tomb 
Rider: Legend - это новый стан- 
дарт качества в мультиплат- 
форменных играх. Не знаю, 
насколько хороша картинка 
на консолях, но в сравнении 
с другими проектами она поч- 
ти безупречна, впрочем, она 
безупречна и без сравнения, 
то есть сама по себе. 


Кстати, гардероб мисс Крофт 
тоже подобран с особой тща- 
тельностью. Лара одинаково 
хороша и в вечернем платье, 

и в обтягивающих шортах для 
лазанья по уровням. Из трога- 
тельных художественных нахо- 
док еще стоит отметить сцены 
купания. Дело в том, что в воду 
Лара залезает сухая, а выле- 
3aeT... да, правильно, мокрая. 
А затем постепенно сохнет. Что 
ни говори, а здорово, свежо 

и очень естественно. Браво, 
товарищи, браво! 

Затрагивая тему географии 
приключений светоча приклад- 
ной археологии, отмечу, что 
она весьма обширна: старая 
добрая Англия, Перу, Казах- 
стан, Непал, Африка. Конечно 
же, преобладает традиционный 
для серии антураж - пещеры, 
джунгли, горы и развалины. 

В наличии и более техноген- 
ные антуражи - секретные ла- 
боратории, затерянные где-то 
степях Казахстана. 

Последняя локация приме- 
чательна тем, что наглядно де- 
монстрирует богатые возмож- 
ности физического движка 


игры, который, как и все ос- 
тальное, функционален и почти 
безглючен. Большинством 
предметов можно производить 
различные манипуляции, ине 
только можно, но и нужно, по- 
скольку использование физи- 
ки - главная составляющая 
большинства головоломок 

в игре. По традиции, наличие 
хорошей физической модели 
подразумевает наличие грави- 
пушки ©. Здесь ее роль при- 
лежно исполняет гарпун с маг- 
нитным захватом. Зачастую 
получается как в сказке: «дер- 
ни за веревочку - дверка и от- 
кроется». Из другого хай-тек 
оборудования особенно поле- 
зен бинокль - с его помощью 
можно узнать, что делать с тем 
или иным объектом. Лара ни- 
когда не расстается с пыле- 


АР Фе 
и влагонепроница- — 
емым коммуника- 
тором и такой 
же гарнитурой 
со встроенной ка- 
мерой. Так она п 
стоянно наход 
СВЯЗИ С «б 
Одна 
сомнител! 
и решение 
далеко не самая гла 
ставляющая игрової 
са. Гонки, стрельба и беготня 
вприпрыжку через пропасти 
занимают большую часть все- 
го игрового времени. Оружия 
немного - пистолеты с беско- 
нечным боезапасом, авто- 
мат, дробовик, гранатомет 
и осколочные гранаты. Одна- 
ко в достаточном количестве 
встречаются патроны только 
к автомату. Огнестрельное 
оружие из гуманных сообра- 
жений имеет крайне низкую 
убойную силу. Так, чтобы от- 
править к праотцам средне- 
статистического противника, 
необходимо разрядить в него 
как минимум пол-обоймы, при- 
чем желательно в упор. В об- 


щем, неясно, в чем дело, - в гу- 
манизме разработчиков или 

в живучести врагов. Ну да лад- 
но, все мы хоть раз в жизни ви- 
дели фильмы Джона Ву про бес- 
смертных летающих китайцев 
по колено в стреляных гильзах. 
А по сравнению с ними Tomb Ri- 
der: Legend - просто верх реа- 
лизма. Лара отстреливает вра- 
гов с грацией и даже каким-то 
артистическим изяществом. 

В числе официальных спон- 
соров игр числятся такие тор- 
говые марки, как Jeep и Ducati, 
хоть на самом деле это далеко 
не самые любимые Ларой 
Крофт производители транс- 
портных средств. Тут, думаю, 
уже можно не упоминать, ка- 
кие мотоциклы и машины на- 
пропалую фигурируют в игре. 
Гонки на мотоциклах слишком 
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ные кони ведут себя довольно 
неестественно. «Однако, тен- 
ден-ция», как выразился бы 
чукча в чуме. 

Новая команда разработчи- 
ков не сделала ничего принци- 
пиально нового, и приключе- 
ния мисс Крофт можно долго 
и нудно сравнивать с осенней 
драмой Моны Сакс и Макса 
Пейна, похождениями Принца 
из Персии и добрым десятком 
им подобных игр. Да, все это 
было не раз и не два, однако 
только Crystal Dynamics уда- 
лось эффективно использо- 
вать все приемы для возрож- 
дения серии Tomb Rider. 


И самое главное, что им это 
удалось. 

Все главные вопросы оказа- 
лись без ответов, но они обя- 
зательно будут найдены. На- 
пример, в следующей части. 
Или следующей после следую- 
щей. Хотя там уже наверняка 
появятся новые загадки. 

А ведь именно так и должно 
быть в хорошем сериале. 

За десять лет своего суще- 
ствования Лара Крофт стала 
самым узнаваемым персона- 
жем компьютерных игр всех 
времен и народов, обогнав 
всех остальных. Вот так вот, 
популярность - это всегда 
популярность, пусть даже 
иногда она и немного сомни- 
тельная. 


Алексей Лещук, aka The Lich 


Название: Beowulf 


страя нехватка 

не только хоро- 

ших сюжетов, но 

и просто сюжетов, 

а также засилье 

третьесортных 
сценариев соответствующим 
образом сказывается на ка- 
честве выпускаемых игр. Вот 
тогда народ и начинает лезть 
куда попало. Наши «деятели» 
в таких случаях пытаются 
съехать на патриотическую те- 
му Второй мировой, а «не на- 
ши» - сделать хоть что-то и вы- 
дать его за оригинальное. 

Создатели компьютерных 
игр, похоже, напали на новую 
золотую жилу - народный 
фольклор. И вот уже великие 
предания старины обретают 
очертания программного ко- 
да, за которым теряются весь 
смысл, пафос и мудрость веков. 
Так, в настоящее время 

прагматичные немцы в оче- 
редной раз перемалывают 
косточки скандинавскому 
эпосу. Героем очередного 
виртуального рубилова стал 
Беовульф - легендарный 
воитель древности. 


Разработчик: 30-0 и 4HEAD 
Издатель: неизвестен 
Жанр: action/adventure 
Официальньий сайт: i 
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Одноименная поэма, автор 
коей неизвестен, является не- 
превзойденным шедевром 
англосаксонской литературы. 
Из поколения в поколение пе- 
редавался текст сказания, 

и каждый сказатель оставлял 
свой отпечаток на стиле про- 
изведения. 

Сложно утверждать, удастся 
ли это существующему поколе- 
нию, однако можно предполо- 
жить, что удастся, но вот на- 
сколько удачно? 

Согласно поэме, Беовульф 
сражается с чудищами и про- 
сто врагами, путешествует су- 
шей и морем, защищает народ 


ee и 


Дании, становится королем, 
и все ради того, чтобы траги- 
чески умереть от яда дракона 
и с помпой примкнуть к кагалу 
фольклорных персонажей. 
Такая насыщенная события- 
ми биография не могла не при- 
влечь внимание представите- 
лей индустрии компьютерных 
игр. Так что теперь, спустя 
1400 лет скитаний по пыль- 
ным страницам, великий ге- 
рой викингов снова вернется 
на родину - Gotland, чтобы 
творить великие дела, но 
не один, а в союзе с могуще- 
ственными волшебными союз- 
никами. 


Жанровая принадлежность 
вполне предсказуема - Вео- 
wulf являет собою динамиче- 
ский action-adventure с зле- 
ментами RPG. Что ни говори, 

а игрушек подобного рода хоть 
пруд пруди, и в таком случае 
возникает справедливый во- 
прос, чем же тандем разработ- 
чиков из студий 30-10 и 4HEAD 
собирается привлечь игрока. 

Прежде всего - уже упомя- 
нутой литературной основой, 
однако на это поведется дале- 
ко не каждый играющий обол- 
тус. Вот на этот случай имеют- 
ся и другие, более веские 
козыри. 


Программисты грозятся 
создать удивительно рево- 
люционную систему боя. 
Основываться она будет на 
древних техниках и приемах 
фехтования, воссозданных 
учеными и историками. Это, 
так сказать, только присказ- 
ка, а сама сказка - владение 
оружием; оно построено на 
физических свойствах самого 
клинка. В большинстве со- 
временных игр присутствует 
несколько одиночных про- 
стых ударов и многочислен- 
ные связки комбо, что су- 
щественно ограничивает 
возможности играющего. 
Как именно будет реализова- 
на новая система владения 
оружием - тайна за семью 
печатями, покрытая толстым 
слоем мрака. Согласно все 
тем же велеречивым обеща- 
ниям, сражаться будет не 
только интересно, но и про- 
сто, а уже отточить собствен- 
ную технику фехтования - 
это нечто обыденное и само 
собой разумеющееся. 
Интригующие заявления ка- 
сательно поединков автомати- 
чески подразумевают нема- 
лое их количество. Да, похоже, 
и древний герой Беовульф ре- 


шил побороться за титул чело- 
века-мясорубки ©. 

Также игра в обязательном 
порядке сможет похвастать- 
ся замечательной графикой 
и прекрасным звуковым со- 
провождением. Разумеется, 
куда же без них! (Интересно 
было бы посмотреть на совре- 
менную игру, скажем, с тексто- 
вой графикой.) 

События развиваются на 
фоне великолепных сканди- 
навских пейзажей, норди- 
ческого антуража эпохи ви- 
кингов и ужасных чудовищ. 
Кстати, о чудовищах: уж слиш- 
ком плохо у дизайнеров с фан- 
тазией по части монстров. 06 
этом свидетельствует картин- 
ка на титульной странице офи- 
циального сайта игры, изобра- 
жающая поединок Беовульфа 
с чудищем, жутко напоминаю- 
щим гидралиска зергов. Ну что 
Тут сказать? Разгула фантазии 
не наблюдается, хотя, может, 
это временное явление. Во 
всяком случае немногочислен- 
ные скриншоты и обрывки ин- 
формации не внушают особого 
доверия и большой надежды. 

Но несмотря на отсутствие 
столь любимых игроками 
и прессой красивых картинок, 


убойных 
фишек 

и прочего, 
Beowulf - проект во 
многом очень знаменатель- 
ньй. Он наглядно демонстри- 
рует, как разработчики игр 
ударньми темпами осваивают 
культурные пласты европей- 
ской истории, привнося в чис- 
то развлекательные проекты 
частицы великого Знания. Та- 
кое ощущение, что игру стря- 
пают по заказу седой профес- 
суры, стиль пресс-релизов по 
сухости ничем не уступает ака- 
демическому. И мое личное 
мнение = лучше бы Beowulf 
так и остался неизвестным 

и непривлекательным для 
игроков. А то, гляди, еще по- 
явится action-RPG о похожде- 
ниях Роланда или тактическая 
RTS «Slovo о polku Igorevom»... 


Алексей Лещук 
и его Злобная Испина 


Название: Механоимды!: Гонки на выживание 

Разработчик: SkyRiver Studios (www.skyriver.ru) 
Издатель: 1C 
Дата выхода: они сами не знают (предположительно осень 2006) 


[bio-machine] 

Кому как, a, например, MHO- 
гим моим знакомым в «Меха- 
ноидах» больше всего нрави- 
лось кататься на биороботах. 
Это же не какие-нибудь там ар- 
кадные гоночки... Управлять 
полуживым транспортом на- 
много интереснее! Своеобраз- 
ная физика и внешний облик, 
непривычное для любителей 
рейсинга поведение... Россий- 
ская студия Skyriver Studios ка- 
ким-то образом узнала, что 
эта забава радует многих лю- 
дей, и сделала соответствую- 
щие выводы. Чуток пораски- 
нув мозгами, ребята откололи 
драйвовую составляющую от 
«Механоидов» и начали разра- 
ботку гонок на глайдерах. 


[what із it?] 
«Механоиды: гонки на выжи- 
вание» - так будет называться 
будущая игра от Skyriver. Это 
соревнования на глайдерах 
с возможностью применения 
оружия. Главная задача - 


приехать (прилететь) на фи- 
ниш раньше других. Пользо- 
ваться оружием никто не за- 
прещает. Но, к сожалению, 
убивать участников движения 
не получится... 


[дате & ріау) 

В гоночных «Механоидах» 
будет только один тип одиноч- 
ной игры - чемпионат. Слож- 
ность зависит от выбранного 
режима: аркадный или симуля- 
тор. Запланированы соревно- 
вания по локальной сети, но 
они еще только в пеленках, 

и что там и как - нам пока не- 
известно. А вот об одиночной 
есть что рассказать. 

Чемпионат разделен на не- 
сколько этапов. Чтобы попасть 
на самый первый, нужно вы- 
играть отборочный тур. На эта- 
пах нам доступно уже все 
и сразу, треки можно прохо- 
дить в любой очередности. 
Чем дальше проходим игру, 
тем сложнее становятся трас- 
сы, а в магазине расширяет- 


ся выбор глайдеров вместе 
с оборудованием для них. 
Если сравнивать игру с ори- 
гинальными «Механоидами» 
(а счем же еще?), то здесь 
скорости заметно увеличены. 
Программисты перелопачива- 
ют весь движок специально 
под гонки. Как результат - по- 
явилась новая физика. Каж- 
дый хотел бы ощущать себя 
за штурвалом боевого кораб- 
ля на высокой скорости, и он 
получит такую возможность. 
Главное, что нужно сделать, - 
приехать к финишу первым. 
Кроме мастерства рулевания, 


не помешает и умение стрелять. 


Убитый глайдер через некото- 
рое время восстанавливается, 
но все набранные им бонусы 
сбрасываются в ноль. Стрельба 
во всем подобна вторым «Меха- 
ноидам». Глайдеры используют 
оружие (легкое и тяжелое), ра- 
кеты и мины. Легкие пушки есть 
у всех, все остальное - это бо- 
нусы. Тяжелое оружие действу- 
ет временно, а вот ракеты и ми- 


Типы: треков 


® Джунгли 

® Каньоны 
® Архипелаг 
® Аэродром 
» Вулканы 

® Арктика 

® Тундра 

® Разрушенный 
® Терраформер 

» Внешние грани 
® Пустыня 

» Подземелье 

® Арктика 2 


Часть трасс будет располагать- 
ся на локациях вторых «Меха- 
Ноидов». 


ны остаются у игрока постоян- 
но (пока не закончатся). Кроме 
биомеханических врагов, глай- 
дер может банально поцара- 
паться при встрече с препят- 
ствиями. Повреждаются они по 
той же схеме, что и во вторых 
«Механоидах». 


[wait-s] 

Что ж, будем ждать! Глав- 
ное, чтобы гонки получились 
динамичными, а остальное 
у игры и так есть... 


Сансаныч [AG] Гусленко 
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их факты, МОЙ мысли 
и объективная реальность 


Дело было 

вечером... 

Вот, говорят, что удивитель- 
ное вроде как рядом, чудеса 
встречаются на каждом шагу, 
но не каждому дано их увидеть. 
Да, верю, верю. Бывало, идешь 
— итуг появляется очередное 
чудо. Но стоит взглянуть повни- 
мательнее, пощупать, обду- 
мать, разложить все по полоч- 
кам, как приходит понимание, 
что никакое это не чудо, а, ска- 
жем так, нечто. Ну и как после 
такого верить в чудеса? 


тельное время занимаются 
разработкой очередной стра- 
тегии с элементами ВРС. Игра 
называется «Герои Уничтожен- 
ных Империй» и создается по 
мотивам одноименного цикла 
романов писателя Ильи Нова- 
ка. Творчество последнего, 
как в целом, так и касательно 
упомянутой серии, мне не зна- 
комо. Тем не менее во время 
странствий по Интернету с не- 
благородной целью разжиться 
двумя последними книгами 

А. Рудазова или художествен- 
ным чтивом по Warhammer 
400000 удалось почитать ка- 


менты (которые, как всегда, 
рулят ©), касательно творче- 
ства господина Новака... 


...И делать было 

нечего 

Следующим на очереди бы- 
ло посещение официального 
сайта www.heroesofae.com, где 
я, добропорядочный игровой 
журналист, тут же углубился 
в чтение пресс-релиза. Список 
заявленных фич - определен- 
но нечто среднее между отмет- 
ками «грандиозно» и «револю- 
ционно». Впрочем, судите 
сами. (Цитирую.) 


Основные особенности 
движка игры «Герои Уничто- 
женных Империй»: 

- возможность одновременно- 
го присутствия на поле боя 
многотысячных армий; 

— реалистичная физика разру- 
шений; 

— скелетная анимация; 

— терраформирование в ре- 
альном времени; 

— использование вершинных и 
попиксельных шейдеров; 

— революционная технология 
моделирования зданий, ос- 
нованная на «дегрейде» 
трёхмерных моделей; 


ки ! 100 


- просмотр карт в режиме 
«свободная камера»; 

- гармоничное сочетание 30 и 
20-элементов. 

Круто. Впечатляет. Просто 
нет слов. А теперь оцените ос- 
новные особенности игры: 

— инновационный симбиоз 
двух жанров - RTS и RPG; 

— массовые сражения много- 
тысячных армий; 

— четыре уникальные расы, 
индивидуальные навыки, за- 
клинания и артефакты; 

- 12 героев, 12 нейтральных 
рас, 100 юнитов и 150 раз- 
личных строений; 

— более 150 магических пред- 
метов и более 100 видов за- 
клинаний; 

— оригинальный и увлекатель- 
ный сюжет одиночной игры; 

— классический режим сраже- 
ний по локальной сети или че- 
рез Интернет, до семи игроков 
одновременно. Совмещение 
в игре двух жанров: RTS и RPG, 
с возможностью выбора в 
пользу лишь одного из них. 

— оригинальная карточная сис- 
тема магических заклина- 


ний, одинаково интересная 
как опытным игрокам, так 
и новичкам. Более 50 карт 
с заклинаниями; 

— увлекательный процесс со- 
вершенствования героя на 
протяжении всей игры. 
Прочитав такое, оставалось 

только одно - нервно сглот- 

нуть слюни, полюбоваться кра- 
сивыми скриншотами и ждать. 

(Кстати, о том, что скриншоты 

красивые, можно было и не 

упоминать, других разработчи- 
ки не выкладывают, порой не 
гнушаясь править их в Pho- 
toshop'e. Но это так, просто 
мысль по ходу.) 


Не думай о творе- 

HbAX свысока 

Нет, что ни говори, а игрово- 
му журналисту думать вредно. 
Мыслительный процесс идет 
только во вред его работе. По- 
чему? А по кочану папайи - ду- 
мать там, где не додумались 
другие, чревато негативными 
последствиями. Так вот, я это к 
тому, что «Герои Уничтоженных 
Империй» создаются на моди- 


о 1 wee Se 


ков 2». A теперь прошуршите 
жестким диском, спрятанным 
под черепной коробкой, и 
вспомните, на каком движке ра- 
ботают «Казаки 2». Правильно, 
на жутко переработанном движ- 
ке первых «Казаков». Из школь- 
ного курса арифметики извест- 
но, если А=В, а В=С, то что из 
этого следует - известно всем. 
А кто не понял, просьба выйти 
из танка и сесть за книги. 


В начале было ОЕМО 

День сменялся ночью, сутки 
складывались в недели, неде- 
ли - в месяцы, и в конце каж- 
дого месяца выходил свежий 
номер журнала «Шпиль!». А од- 
ним недобрым утром (напоми- 
наю: утро добрым не бывает), 
по Сети разлетелся официаль- 
ный спам с уведомлением 
о начале открытого бета-те- 
стирования игры. Под бурные, 
но непродолжительные вопли 
сотрудников, демо-версия 
была скачана и тут же устано- 
влена. Но, как у нас принято 
говорить, не сложилось. Демо- 


Бай = же 


версия, как и некоторые дру- 
гие, очень вольно ведет себя 

с частотой обновления зкрана, 
от чего не слишком наворочен- 
ные ЖК-мониторы просто сле- 
тают с катушек от таких фоку- 
сов. Однако перечисления 
постигших меня чисто техниче- 
ских траблов не будет, нато 
она и демо-версия, что в этом 
плане спросу с нее никакого. 
Зато после преодоления всех 
несовместимостей и преград 
удалось сравнить обещания с 
реально проделанной работой. 
Но сначала - немного об игро- 
вом мире и его обитателях. 


Первое блюдо 

на десерт 

С точки зрения банальной 
эрудиции, вселенную литера- 
турной серии «Героев Уничто- 
женных Империй» можно крат- 
ко и лаконично обозвать одним 
простым и незамысловатым 
словом - винегрет. Да, именно 
так и никак иначе. Ну а как еще 
назвать вселенную, где есть 
всё? Всё - это всё: эльфы, ор- 
ки, гномы, гноллы, драконы 


и еще с добрый десяток рас, 
другие миры, высшие силы, ма- 
гия, а в довесок - это все вза- 
имосвязано с историей совре- 
менной Земли. Еще где-то 
сверху и сбоку присобачен Ор- 
ден - загадочная сверхоргани- 
зация, влияющая на историю 
нашего (и не только) мира. По- 
моему, это называется «черт-те 
что и сбоку бантик», или кратко 
и одним словом (но это слово в 
журнале не напечатают, как бы 
я ни старался). Возможно, кни- 
ги и проливают достаточно све- 
та на такой порядок вещей, но 
почему-то мне кажется, что это 
совсем не так. 

Первый эпизод игры посвя- 
щен борьбе лесного народа, то 
бишь эльфов, против подзем- 
ных легионов нежити. Откуда 
взялось столько трупов, да еще 
так превосходно сохранивших- 
ся, история скромно умалчива- 
ет. И вто время, как большин- 
ство эльфов сосредоточенно 
делает ноги, молодой и храб- 
рый эльф Эльхант решает, что 
он самый умный и нужно не 
драпать, а драться. Что, соб- 
ственно, и начитает делать под 
чутким руководством игрока. 


Герой уничтоженных 
империй 


Темный экран светлеет, и по- 
является Эльхант - молодое 
эльфийское отродье. Он судо- 


рожно толкает речь в стиле 
«Смерть и вечная память не- 
честивым неживым захватчи- 
кам!», при этом используя 


Сам 3. 
кого надоє 
двигается та 


под боком находятся и первые 
противники - зомби размером 
с крупного микроба. Они беско- 
нечные и для героя служат не- 
истощимым источником опыта 
и денег. Тут же неподалеку ва- 
ляется и первый артефакт в ви- 
де кольчуги. Инвентарь боль- 
шой, вместительный, да и на 
героя можно надеть немало ве- 
щей (не в каждой RPG можно 
таскать столько шмоток одно- 
временно). 

После получения достаточно- 
го опыта происходит вожделен- 
ное повышение уровня. Список 
доступных для улучшения пока- 
зателей внушителен: скорость и 
дальность стрельбы, сопротив- 
ляемость магии и различным 
видам физического воздей- 
ствия, скорость передвижения, 
увеличение запаса НР и маны, 
ускорение их регенерации, раз- 
мер наносимого урона и еще 
много чего. При повышении 
уровня необходимо выбирать 
одно из двух доступных улучше- 
ний. Для индикации благосо- 
стояния героя имеется три шка- 
лы, отображающие важнейшие 
параметры - здоровье, опыт и 
ману. Что интересно, убитые 
враги автоматически конверти- 
руются в деньги, расходуемые 
на покупку снадобий или амуни- 
ции, и экспу. 

Магия представлена спе- 
циальными картами с закли- 
наниями, их можно находить, 
покупать и продавать. Приме- 
нение магии практически ре- 
шает исход любой битвы. 


Идем дальше 
Итак, покончив с первой 


партией нечисти, герой отправ- 


ких крыс размером с доброго 
теленка. По ходу обнаружива- 
ется яркое несоответствие 
пропорций, - сам Эльхант 
намного выше некоторых де- 
ревьев. Через пару поворотов 
герой встречает ватагу сопле- 
менников, собравшихся пово- 
евать с монстрами. Разделать- 
ся сними - проще простого, 
но вот забавная штука: рядо- 
вой эльф раза в два меньше 
Зльханта и дышит тому... ска- 
жем, в область пупка. 

Да уж, интересный народ - 
эльфы, а впрочем, может, это 
герой в детстве так усердно ел 
кашу, что вымахал до неверо- 
ятных размеров... Но, так или 
иначе, среднестатистический 
эльфийский лучник не больше 
того же крупного микроба. А в 
таких условиях скелетную ани- 
мацию можно разглядеть толь- 
ко под микроскопом, которого, 
у меня, естественно, не оказа- 
лось. Да и какой может бьть 
скелет у бактерий и беспозво- 
ночных? Попытка приблизить 
карту не привела ни к чему хо- 
рошему. И маленький отряд 
под моим чутким руководством 
вступил на земли орков... 


220-220, зеленые 
братья! 

Держите меня пятеро... нет, 
лучше семеро, да покрепче. 
Хватило одного беглого взгля- 
да, чтобы понять, как сильно 
хижины местной клыкастой «зе- 
лени» похожи на архитектуру 
таковой из WarCaft Ill. Очень 
и очень, да и сами орки тоже 
не лишены определенной подо- 
зрительной схожести со свои- 
михвариковскими» собратья- 
ми, тоже самое можно сказать 
аж»Эффект усиливает 
удивительным 


образом совпадает и раскладка 
клавиш. Вот такие вот пироги. 


Типа чудо 

Но далее произошло чудо из 
разряда «Йоклмн! Крокодил в 
ванной!»: вдруг откуда ни возь- 
мись появился. .. нет, непра- 
вильно ©, появился огромный 
танк. Самый настоящий танк. 
Смял толпу зомби и укатил в не- 
известном направлении. М-да... 
интрига. Самая настоящая. 


Стройка века 
Следующим пунктом про- 
граммы стала отстройка базы. 
Ничего принципиально нового. 
Основные ресурсы: еда, дере- 
во, железная руда, кристаллы 
и численность населения. Ню- 
ансов никаких, но принцип до- 
бычи руды и кристаллов, похо- 

же, заимствован у ночных 
эльфов. Древо технологий ли- 
бо слишком простое, либо в де- 
мо-версии доступно не полно- 
стью. Особыми способностями 
обладают не все, а лишь неко- 
торые юниты, в случае с эль- 
фами - это энты и единороги. 


Война, как она есть 

С периодичностью в пару ми- 
нут на базу являются оравы не- 
жити, счастливо умирающие 
под градом стрел и магии. Лю- 
бопытно, что мертвецы владеют 
удивительным заклинанием «Ар- 
хивация», позволяющим прене- 
бречь законами физики - толпа 
в несколько сот особей запрос- 
то сжимается до размеров де- 
сятка. А если по ней шарахнуть 
заклинанием, эффект будет про- 
сто потрясающий. 

Микроменеджмент присут- 
ствует в самом простецком 
виде. Чтобы победить с мини- 
мальньми потерямихдоста- 


рикрьвая их толпой 
ов и кентавров. Да, 
ика премудрость, о чем 

е заявила масса народу на 
самых разных форумах. 


Без купюр 

Какая-то нечистая сила дер- 
нула меня почитать сопрово- 
дительную документацию, где 
обнаружился чит, открываю- 
щий всю карту. Как и следо- 
вало ожидать, под туманом 
войны нашлось много инте- 
ресного. 

Вода сделана весьма недур- 
ственно, а плавающий по кру- 
гу мрачного вида парусник 
смотрится и того лучше. 

Зато толпы нежити просто 
стоят на своих местах и терпе- 
ливо ждут, когда игрок к ним 
сунется. Так в последнее вре- 
мя делают только самые лени- 
вые, и подобное совсем не де- 
лает чести разработчикам. 

Но это еще полбеды; при даль- 
нейшем изучении карты об- 
наружился интересный ка- 
ньон, плотно заставленный 


ато ФО 


нежити, что COBC 
ворота не лезет. 


Террафейкинг 
Также в «Героях Уничтоженных 
Империй» будут представлены 
инновационные технологии 
моделирования ландшафтов, 
такие как терраформирова- 
ние в реальном времени 

и фрактальный генератор 
ландшафтов. Технология тер- 
раформирования основана на 
возможности динамической, 
повершинной раскраски (под 
раскраской конкретной вер- 
шины подразумевается при- 
своенная ей фактура и цвет), 
что дает возможность прямо 
во время игры менять цвето- 
вую схему ландшафта в зави- 
симости от того, какая раса 
владеет этой территорией. 

К примеру, зеленая эльфий- 
ская равнина, захваченная от- 
рядами нежити, превращается 
в темную, выжженную обры- 
вистую пустыню. Воины расы, 
захватившей чужую террито- 
рию, получают бонусы. Это 
описание одной из самых яр- 
ких и, на мой взгляд, интерес- 


БЕ 


ла (или возможно получит) 
достойное дальнейшее раз- 
витие. 

Здорово, но на практике ни- 
чего из этого реализовать не 
удалось, поскольку базу нужно 
строить только в строго отве- 
денном для этого месте. 


Герои самоуничто- 

жатся в сентябре 

Об игре судить весьма 
и весьма сложно, даже иссле- 
довав публичную бету вдоль 
и поперек. Оптимизм одних 
уравновешивается злобным 
пессимизмом других. Но ру- 
гать не буду, с украинскими 
играми так поступать не при- 
нято. Поэтому я просто напи- 
сал правду. Хвалить, конечно, 
могу, но тоже не буду, посколь- 
ку я видел публичную демо- 
версию. Разве что под дулом 
пистолета или за большие день- 
ги. Но первый вариант столь 


бытие призвана дополнить 
третья книга этого же цикла. 
Времени до ключевого момен- 
та осталось не так уж и много, 
так что уже сейчас можно 
преспокойно констатировать 
минорный факт: «маемо те, 
що маємо». Кардинально 
преобразиться за этот срок 
игра вряд ли успеет. Так что 

о серьезных аспектах вроде 
ценности для жанра и предпо- 
лагаемой популярности среди 
народных масс я предпочту 
даже не думать. 

Кстати, на сентябрь запла- 
нирован выход сразу двух 
грандиозных проектов - № - 
verwinter Nights Ни Gothic ПІ. 
И личноя, заполучив в свой 
когтистые лапы эту «сладкую 
парочку», буду чихать с высо- 
кой горки на все остальные 
игры очень долго. А вы? 


Алексей Лещук 
и его Злобная Испина 
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каждым днем че- 
ловека чем-то уди- 
вить становится 
все труднее. При- 
веду несколько 
примеров. Лет 
двадцать назад компьютеры 
были чем-то сверхъестествен- 
ным, сегодня же каждый мо- 
жет по дороге за хлебом ку- 
пить комп в супермаркете, 
главное - чтобы денег хва- 
тило. Телевизионные шоу, ко- 
торые еще вчера вызывали 
восторг, наводят скуку, и бед- 
нягам-продюсерам приходит- 
ся придумывать что-то новое, 
яркое и необычное. А что мы, 
компьютерщини... Помнится, 
не так уж и давно приходи- 
лось переносить 60-томный 
архив любимой игры на дис- 
кетках (не было пишущих 
сидюков), а сейчас и DVD не 
кажется каким-то сверх-изо- 
бретением. Да, человек при- 
выкает ко всему, особенно 

к хорошему. Но есть в нашей 
жизни и очень много неизве- 
данного. Например, глубины 
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Moped и океанов. Мь можем 
лишь догадываться, что про- 
исходит на дне самых глубо- 
ких впадин, ведь пока даже 
техники такой нет, чтобы туда 
попасть. Ходят слухи, что там, 
на дне самых глубоких впадин 
океана, живут дикие акулы 

и огромные осьминоги длиною 
в 50 метров. Признаюсь, я 
там не был, не в курсе, но вод- 
ный мир все-таки интересен. 


Хотя бы потому, что там можно 
найти что-то новое. 
Российские разработчики 
из студии «БиАрт» решили це- 
ликом и полностью отмыть 
нас от однообразных шутеров, 
клонов популярных игр и скуч- 
ных поделок по сюжетам из- 
вестных фильмов, окунув нас 
в воду. Геймерам предлагают 
прожить фрагмент из необыч- 
ной и интересной жизни дай- 


вера (кто это такие и чем зани- 
маются - смотрите во врезке). 
Вот и правильно, нечего де- 
лать то же, что и остальные 
разработчики. Нужно запол- 
нять полки геймеров необыч- 
ными оригинальными игруш- 
ками. 


Закрученный, _ 

но интересныи сюжет 

Главные герои - Энди Мак- 
мастерс и Николь Сандерс. 
Энди родился в богатой семье, 
но решил не продолжать от- 
цовское дело. Забросив все, 
он пошел прямиком к осущест- 
влению своей мечты: взял 
в руки акваланг и занялся дай- 
вингом. Каждый день всем те- 
лом окунался в ванную и си- 
дел там, пока в акваланге не 
закончится воздух. Потом за- 
правлял баллоны и снова воз- 
вращался обратно. Не пугай- 
тесь, это были всего лишь 
тренировки, у подрастающего 
Ихтиандра просто пока не бы- 
ло возможности заниматься 
спортом профессионально. 


Его подруга, Николь, жила 
в бедной семье. Родители 
с трудом скопили денег на ее 
обучение в дорогом универ- 
ситете. Вот там-то и познако- 
мились Николь и Энди. Выяс- 
нилось, что не только Энди 
принимает ванну с аквалан- 
гом - это и стало основой 
близких отношений. Пара 
безумно увлекалась дайвин- 
гом и видела смысл своей 
жизни только в этом виде 
спорта. 

Дядя Энди - Стив Николс — 
грезил погибшей Атлантидой 
и, конечно же, всячески под- 
держивал начинания молодой 
пары. 

История игры начинается 
с того, как пара приезжает 
в Нью-Йорк-Сити и по поруче- 
нию дядюшки Стива начинает 
исследование затонувшей 
подводной лодки. 

Далее сюжет закручен до 
нелепости, но не буду деталь- 
но об этом рассказывать. _ 
Как говорит наш главред 
Макс, негатиФФ нужно Не 
дАпускиВать. 


Аркадный симулятор a 


Игра предусматрива: 
режима: аркадный и симул; 


ния. Время от вре мени. при- 
дется посещать дайв-центры 
в портах разных городов. 

В них прокачивается экспа, 
без которой переход к выпол- 
нению следующих заданий не- 
возможен. Я 

Рядом с дайв-центром рас- 
положена библиотека - так, 
для общего развития, чтобы 
разминать не только мышцы 
и легкие, но и мозги. На са- 
мом деле местная библиотека 
представляет собой познава- 
тельную энциклопедию водно- 
го мира. Кроме того, она будет 
полезной во время прохожде- 
ния некоторых заданий. 

В магазине можно купить/ 
продать/починить оборудова- 
ние/снаряжение. В начале до- 
ступно только самое необходи- 
мое: ласты, маска, костюм, 
баллон, трубка, ботинки, ком- 
пенсатор, регулятор и мано- 
метр. Говорят, что цены в игре 
так же, как и оборудование, 
соответствуют аналогам из ре- 
альной жизни. Кроме необхо- 


‘димого, есть и дополнительное 


оборудование. Барокаме 


ыы жизнь игроку в лу- | 


тор. Первый упрощает гейм- | = и 


плей до уровня детского са, 
ка. Он не очень интересный. 
Но на первых этапах игроку 
будет необходимо поиграть. 
в аркадном режиме, потому 
что симулятор в Diver3D слиш- 
ком реалистичный, сразу его 
не освоишь. a 
Режим симулятора отличают 
приближенные к реальной 
жизни поведение игрока 
и окружающую среду. Имита- 
ция погружения благсдаря 
‘спецэффектам похожа на на 
стоящую. Большее | 


‘фотосессии. Есть и дополни- 


тельное оборудование, 


передвигаться под во 
подводной съемки 
пользовать одн 
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ри 


могут предложить вам выгод- х 
ную работу. 

Музей содержит информа- 
цию о сокровищах, которые 
вы будете находить в течение 
игры. Это древние артефакты 
из разных стран, происхожде- 
ние некоторых из них датиру- 
ется 3—4 веками до нашей 
эры. Сюда же можно сдавать 
добытые сокровища за возна- 
граждение. Зх, что нам эти му- 
зейные «гроши»... Жаль, что 
в этой игрушке нет ломбарда 
или закрытых аукционов. 

После того как мы обошли 
в порту все необходимые лока- 
ции, останется только запра- 
вить свой корабль топливом 
и отправиться в путь за новы- 
ми приключениями. Очень, 


S очень сильно все 


это напоминает «Корсары». Не- 
плохой сюжет, похождения по 
городам, походы в море... Раз- 
ница только в том, что экшен- 
составляющая дайвера проис- 
ходит под водой. 


Игра в «нырки» 

Главная задача - отыскать 
Атлантиду. Все остальные за- 
дания второстепенные, но их 
тоже нужно выполнять в обя- 
зательном порядке. По мере 
прохождения игры нам будут 
перебегать дорогу «черные 
дайверы.. Эти чуваки работа- 
ют на очень злобную органи- 


зацию «Айзен Кросс», они тоже 


ищут Атлантиду и, конечно же, 
не хотят терпеть конкуренцию 


с вашей стороны. Кроме них, 
вас могут сожрать акулы, бар- 
ракуды или медузы. Девелопе- 
ры говорят, что во время игры 
чувствуется выброс адренали- 
на в кровь. Может быть, не 
знаю, ведь демки пока не бы- 
ло... А верить товарищам раз- 
работчикам (особенно россий- 
ским) после Lada Racing не 
можется... 

Справляться с агрессорами 
поможет оружие. В магазине 
можно купить нож, гарпун, 
подводное ружье или авто- 
мат. Кроме стрельбь и люби- 
тельского изничтожения под- 
водной фауны, нужно время 
от времени выполнять зада- 
ния и следить, правильно ли 
вы плывете. В этом очень 
кстати придется подводный 
компьютер 5МАВТСОМ, при 
помощи которого можно уз- 
нать, сколько осталось кисло- 
рода, на какой вы глубине, 

в каком направлении дви- 
гаться и, самое главное, 
мини-ПК предупредит вас 

о риске подводных болезней. 
Прям, био-робот какой-то! 

Теперь, собственно, о зада- 
ниях, которых будет более 
тридцати. Мы будем исследо- 
вать затонувшие суда, самоле- 
ты, подводные лодки и даже 
города(!), много лет назад 
ушедшие под воду. Все это 
происходит в водах Саргассо- 
ва, Красного и Средиземного 
морей. В одной из миссий мы 
спустимся в озеро Лох-Несс 
и проверим, существует ли 
мифическое чудовище на са- 
мом деле. Из оригинальных 
миссий будет одно задание 
возле бермудского треуголь- 
ника. На протяжении игры 
мы будем исследовать воды 
Ямайки в поисках сокровищ, 
обезвреживать подводные 
мины, находить и поднимать 
черный ящик с «Боинга», по- 
терпевшего крушение. Если ус- 
пешно со всем этим справим- 
ся, нам откроется уникальная 
возможность разгадать загад- 


ку погибшей Атлантиды, скон- 
струированной на основе тру- 
дов Платона. 

Особое внимание в игре 
уделено подводной фотогра- 
фии. Технические характери- 
стики камер переносятся 
в геймплей, есть функция зу- 
ма. Ряд миссий направлен на 
поиск и фотосъемку редких 
рыбок, среди которых уникаль- 
ная акула - домовой, о суще- 
ствовании которой впервые 
стало известно совсем недав- 
но. Во время еще одной фото- 
миссии, написанной по моти- 
вам фильмов Жака Ива Кусто 
(фото через клетку), вас ждет 
сюрприз. Вы будете нырять 
в клетке для подводного фото, 
чтобы сфотографировать аку- 
лу, но оборвется трос и вы нач- 
нете тонуть... Все фото, кото- 
рые сделает игрок во время 
игры, сохраняются в персо- 
нальном фотоальбоме. Звучит 
все «вкусно», надеемся, что 
у «БиАрт» все сложится и с «на- 
чинкой»! 


Заключение 

После просмотра видеоро- 
лика становится понятно, по- 
чему до сих пор не объявлена 
точная дата выхода игры. С 
одной стороны, все красиво 
и реалистично - смена пого- 
ды, кровь, растворяемая в во- 
де, реальный подводный мир, 
поведение игрока под во- 
дой... С другой же - девело- 
перам есть над чем потру- 
диться. Рыбки, например, 
ведут себя так, будто у них 
какая-то нервная болезнь. 
По неясным причинам они 
постоянно подергиваются 
и плывут неравномерно, на- 
блюдается эффект «слайд- 
шоу». Фрагмент ролика с за- 
головком «Вы почувствуете 
реальный адреналин» удивля- 
ет своей скучностью и отсут- 
ствием эмоций во время его 
просмотра. В общем, ждем, 
пока ребята добавят зрелищ- 
ности и атмосферности... 


‚| С] Гусленко 


Найліцензійніший постачальник програмного забезпечення для домашніх комп'ютерів 
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== Виробництво в Україні — ДП «Еврософтпром» 


звание игры!: Whirlwind of Мес 
зработчик: GS Software 
: 1С Украина 
анр: киноориентированный симулятор 
Цата выхода: 2006 год 
з пциальный сайт: www.gSsoftware 


игр, а также поклонников 
легендарных боевиков перио- 
да расцвета «Рэмбо» и «Ком- 
мандо». 

Наконец-то нас ждет игра, 
от которой будет практическая 


ТОРЕАУ OR NOT TOPLAY _4 


Название игры: True Crime: New York City 

Разработчик: Luxoflux 

Издатель: Aspyr б 

Жанр: симулятор бандитского города 

Минимальные системные требования: процессор 1 ГГц, 256 МВ ОЗУ, 
видео 32 MB 

Официальньйй сайт: ww.trueerime.com 


New Y rk— 


Оценка без учета 
недостатков: 9 
Оценка с учетом 
недостатков: S 
Графика: Р 
Геймплей: 
Управление: Р 
Файтинг: 
Звук: 
Сюжет: 


город контрастов 


Bethune St 


rpa True Crime: 
New York City уже 
успела вызвать 
бурю противоре- 
чивых эмоций 
у геймеров. Ее 
первая часть True Crime: Streets 
of LA имела немалый успех, 
несмотря на низкий уровень 
графики и аляповатое смеше- 
ние стилей. Во второй части 
_ нам обещали уличную атмо- 
_ сферу лучше, чем в культовой 


‘игре «Великий АУтоВоръ» (GTA). 


_Давайте проверим, так ли это. 


жестокости, 0 «черном» 
правосудии. Сюжетные ро; 


содержат море клише и штам- 


пов, однако эмоциональны 
нематографичны, управление _ 


| каждый из них - 


часто переходит от фильма в ва- 
ши руки. 

Главный герой Маркус Рид - 
чернокожий полицейский с тем- 
ным прошлым, о котором без 
купюр и в темных красках нам 
поведают в начале игры. Его на- 
парник, в свое время здорово 
выручивший героя, а также ин- 
форматор батя Кинг (здоровен- 
ный увалень, сошедший с экра- 
на боевиков), Тереза Кастильо, 
замешанная в крупных делах, 
и несколько других ключевых 
фигур также оживляют игру. 

Графически персонажи вы- 
полнены небогато, но в итоге 
них - уникальная, 


своим взглядом на жизнь. За г 
озвучивание героев, зас не 


на все вкусы. Также свою бонус- 
ную частицу в игру привнесли 
Wu-Tang Clan и Рэдман. 


Любимый город 
может спать 
спокойно! 


Манхэттен завораживает 
своими ночными неоновыми 
глазами. Множество дневных 
и ночных, в том числе пикант- 
ных заведений, оживленные 
улицы и снующие повсюду ма- 
шины, парки и аллеи сложной 
структуры здорово задают ат- 
феру и обаяние города. 
ук игры (с учетом порти- 
вания) позволил вместить 
в виртуальном Нью-Йорке 
очень много объектов, но, разу- 
меется, графика в таком случае 


| просто не может похвастаться 


| ка разнообразных саундтреков _ 


особыми достижениями. 
Отмечу ее де- 


гадно-жмурочная» жестокость 
разборок, обилие нецензурных 


жестов и колоритная озвучка 


ругательств, в том числе и рус- 


ских, тянут на явный перебор. 


Жизнь героя состоит из дви- 


жения по сюжету, который сти- 


мулирует игрока найти и нака- 
зать виновных, распутывая 
преступный клубок, работая 


с информаторами и разбира- 


ясь с противоборствующими 
бандами. Сюжетную палитру 
разбавляют побочные миссии 
(не очень разнообразный спи- 
сок задержаний и освобож- 
дений), влияющие на статус 
Маркуса (нелинейность про- 


хождения представлена сти- 
лем «bad cop/good сор»): тяже- 
лой поступью шагает Рид по 


служебной лестнице, получая 
за это ряд привилегий. 

В игре есть деньги, поэтому 
герой может покупать маши- 
ны, еду в фастфудах и ресто- 


нусной игровс 
нота a 

В качестве хранилища ве- 
щей предусмотрен шкафчик 
в полицейском участке (рабо- 
та - дом родной?), багажник 
машинь и гараж «на шару». 

С целью наживы, увы, есть 
возможность заниматься не- 
хорошими делами - сбывать 
изъятый при обыске улов, под- 
брасывать улики, исполнять 
роль рэкетира, драться за 
деньги ит. д. 

В игре присутствует такая 
фишка, как допросы и вымога- 
тельства, - от холодного дула 
и кулака в качестве аргумента 
до искренних слов убеждения. © 

Самый главный элемент 
боевой части игры - магия! 
Волшебный полицейский же- 
тон авто на скаку остановит, 

а разъяренного копа заставит 
спрятать пушку. 

Огнестрельного оружия 
валом: от штатного пистолета 
до гранатомета. Можно под- 
бирать оружие противника, 
брать его в обе руки, прицели- 
ваться с камерой за плечами, 
стрелять в прыжке и из-за 
угла, однако эффектность его 
применения, особенно с авто- 
прицеливанием, особой радос- 
ти не приносит. Взрывы уме- 
ренно эффектны и разносят 
всё вокруг. 

Другое дело - рукопашная! © 
Холодное оружие (от биты до 
японских клинков) и бойня лап- 
ками яростно пытаются спасти 
игру. С самого начала положе- 
ны базисные легкие и тяжелые 
удары: можно брать в захват 
(если замешкаться, враги мо- 
гутвырваться), бить башкой 
о стенку и избивать ногами. 
Преступнику можно отхватить 


система повреждений врага 
реализована лишь бы как. 

Позже платим деньги и изу- 
чаем карате и ряд единоборств. 
Желанной чертой игры явля- 
ется возможность зарабаты- 
вать поединками в бойцов- 
ских клубах. 

Убитые (во всех смыслах) 
враги быстро исчезают, поэто- 
му, добежав до места разбор- 
ки, не удается увидеть резуль- 
таты. Поверженный Маркус 
респаунится на месте, но про- 
валенные сюжетные задания 
нужно проходить заново. 


Автоглюкомотокросс 

Одним из самых противоре- 
чивых элементов игры являет- 
ся слегка тюнингуемый транс- 
порт, система повреждений 
которого стала настолько силь- 
ной, насколько и несуразной. 

С одной стороны, машину 
можно разбить в лепешку, при 
этом стекла хрустят и крошат- 
ся. Но вот физика поврежде- 
ний - это недоразумение. 
Управлять автомобилем и мо- 
тоциклом-кузнечиком - моро- 
ка, метко стрелять при зтом 
проблематично, а прохожие 
по-дурацки прыгают подальше 


Р 


$14,400 


стороны. В связи с этим хочет- 
ся послать street racing куда 
подальше! Для нервов спокой- 
нее пользоваться услугами 
такси или метро. Конфиско- 
вать и обыскать любое авто - 
проще пареной репы... 


Al vs. 1Q, 
или Страусов 


не пугать... 
Одним из вопиющих недо- 


статков игрь является недо- 
тёпчивость интеллекта всех 

и вся вокруг. Враг может пет- 
лять, спасаясь от погони, ис- 
пользовать мебель как при- 
крытие, отбиваться шокером, 
но это — исключение. В игре 
не удосужились настроить 

и разделить поведение ботов 
по роду занятий, поэтому пока- 
зывающий матерные жесты 
коп — обычное явление в игре; 
паникующие боты застревают 
в дверях. Общение с народом 
сведено к минимуму: людей 
можно обыскать, арестовать, 
припугнуть, выгнать из авто - 
это практически всё. Пластика 
и подвижность МРС описыва- 
ются Ємко - «броуновское дви- 
жение». 

Еще о минусах: мудрёное 


‚меню и порт-управление, щед- 


ме 


' 


TO PLAY OR NOT TO РЕАУ- 


ро рассыпанное по всей кла- 
виатуре, слегка озадачивают. 
В бою Маркус часто становит- 
ся прозрачным, а камера вы- 

хватывает не то и не вовремя. 
Кроме того, при портировании 
родилась еще масса багов, 

на которых я даже останавли- 
ваться не буду. 


It's the last time I'm 

saving you're a**! 

В TC2 попытались вместить 
кучу вещей (обо всем и не рас- 
сказать), но многие элементы 
не прижились, а зачастую явно 
копируют СТА-шные. В итоге 
имеем месиво из СТА:$А (схо- 
жесть главных героев), Мах Рау- 
пе (детектив и преступность), 
Crime Life, 25 to life, Total Over- 
dose (схожесть в общей грязи). 
Ингредиенты «Мафии» и «Драй- 
вера» растворились в зтом пю- 
ре по принципу «1 кг варенья + 
1 кг отходов = 2 кг отходов». ® 

Главное противоречие 
игры - явная неувязка эмо- 
циональной сюжетной осно- 
вы иее слабой реализации 
в игровом мире. Несмотря на 
это, преимущества игры всё 
же привлекают внимание, хо- 
тя и не могут за уши вытянуть 
игру в лидеры. Воссозданный 
Манхэттен хочется изучать, 
рукопашная - приятная фиш- 
ка для игроков, у которых 
нет приставок, а персонажи 
и звук время от времени от- 
влекают от недостатков игры, 
которую можно было бы при- 
чесать - достаточно пары-трой- 
ки патчей: А! мог поумнеть, 
глюки исчезнуть, а сюжет... 
Геймеры раскритиковали игру 
за дело, но мягШе надо было, 
мягШе... 

А что теперь? Авторы, судя 
по всему, серию «ТС» свернут. 
И следующей части, в которой 
всё было бы учтено, не будет. 
Жаль... 


-=Мара/т=- 


TO PLAY OR NOT ТО 
To 


Название: The Godfather (Крестньий Отец) ОЦЕНКА: 8 
Разработчик: EA Redwood Shores Графика: = 
Издатель: Electronic Arts Геймплей: 8 
Жанр: смешанный action/racing Звук: о 
Системные требования: процессор 1000 МГц, ОЗУ 256 Мб Сюжет: 12 


64 Мб видеокарта с поддержкой Огессх з 
Рекомендуемые: процессор 1700 МГц, ОЗУ 512 M6, 128 Мб видеокарта 
с поддержкой Directx З 
Сайт игрье: www.eagames cor/official/godfather 
ти» ‚нед 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


еспредел на бес- 

крайних просторах 

бывшего USSR 

в большинстве сво- 

ем ассоциируется 

с «горячими девя- 
ностьми» и «перестройкой». 
Благодаря товарищу Задорно- 
ву, среди людей ходят слухи, 
что все плохое и вредитель- 
ное приходит к нам напрямую 
из USA. Народ там твердоло- 
бьй, наверняка на их специа- 
лизированной фабрике по 
производству «всего плохого» 
работает много «тупых амери- 
канцев». Следуя этой теории 
можно вполне логично предпо- 
ЛОЖИТЬ, ЧТО «злые» методики 
решения проблем перекочева- 
ли к нам со времен гангстер- 
ской Америки 40-х годов про- 
шлого столетия. 

Опасные времена закончи- 
лись, наступило светлое буду- 
щее. Но вот захватывающие 
истории о семейных кланах 
и гангстерах, в отличие от вся- 
ких там «Бумеров-Жмуриков», 
еще очень долго будут радовать 
телезрителей и читателей книг. 
Не останутся без внимания 
и геймеры. Всемирно известное 
произведение Марио Пьюзо - 
«Крестный Отец», по которому 
была снята прекрасная трило- 
гия, - не так давно просочилась 
на мониторы наших компьюте- 
ров под видом одноименной 
игры. Эдакая «Мафия» с гром- 
ким именем, но, к сожалению, 
не так качественно собранная. 


[The Godfather, 
The Game] 


Игру мы начинаем с деталь- 
ного моделирования портрета 
главного героя. Моделлер очень 
хорош, с его помощью получает- 
ся сделать практически любое 
лицо. Кроме самой мордашки, 
модно подобрать телосложение 
персонажа, его одежду, расти- 
тельность на лице, цвет кожи... 


В общем, забавная «мини-иг- 
рушка» для любителей The Sims. 
Как будет готов персонаж, 

можно начинать. Завязка 

и весь сюжет нам преподно- 
сят видеороликами на движке 
игры. Сделань они неплохо, 
персонажи ведут себя нормаль- 
но (не дергаются, движения по- 
хожи на настоящие), да и смо- 
трятся прилично. Проглядев 


вступительный ролик, направ- 
ляемся в виртуальный город. 
Первое время будут раздра- 
жать убогие модели автомоби- 
лей и их физика. Но вскоре на- 
чинаешь привькать. Благо, 
зкшен-составляющая и подача 
сюжета реализованы весьма 
неплохо, что спасает игру. 


Честь семьи - 
прежде всего 
[playing Godfather] 


Игровой процесс очень напо- 
минает «Мафию», но много мо- 


ментов бьло позаимствовано 
из СТА. При этом разработчики 
завуалировали плагиат чужих 
идей под нужды сценария. 
Практически все события про- 
исходят по книге. Долгий путь 
к креслу Дона не прост, нужно 
хорошо потрудиться, доказы- 
вая свою преданность семье 
Корлеоне. Параллельно с сю- 
жетными мы можем выполнять 


сторонние задания, которые 
дают другие члены семьи. Ли- 
нейно и скучно? Не совсем так. 
Есть пара «фишек», которые по- 
зволили разнообразить гейм- 
плей. В городе встречаются 
всякие-разные заведения: оте- 
ли, магазины, мясные лавки, 
бордели, клубы... Их можно 
покорить семье, за это вам 

в конце каждого месяца будут 
отстегивать процент с прибыли. 
Чтобы привлечь хозяина заве- 
дения на свою сторону, нужно 
хорошенько его попрессовать. 


У каждого коммерсанта есть 
индикатор «понятливости», он 
улучшает свои показатели в за- 
висимости от количества жиз- 
ней. Проще говоря: выбил не- 
сколько зубов 
и готов к разговору. чем даль- 
ше продвигаться по игре 


чел все понял 


тем 
усиленнее охраняются ражда- 
не капиталисты и "ем сложнее 
с ними ообщаться 


На вырученную денежку 
можно купить жилье или ору- 
жие. стА-подобного шоппинга, 
к сожалению, нет. Зато есть 
своеобразный аналог районов 
из San Апагеаз. Правда, тут 
все хитро: несколько семей- 
ных кланов по-разному к нам 
относятся. Чем больше с ними 
воюем, тем они, соответствен- 
но, становятся злее, накалив 
обстановку до предела, вра- 
жеские семейства начинают 
войну, и их представители вся- 
кий раз встречают вас свежень- 
кой обоймой из «Томпсона». 

Задания довольно разно- 
образны. Кроме постоянных 
перестрелок, будут и steaith- 
миссии, где нужно остаться не- 
заметным. Иногда придется 
безопасно доставлять кого-то 
куда-то. Буду? и задания со 
взрывами, Очень часто, кроме 
основного, дается дополни- 
тельное задание. Например, 
скинуть врага в окно или вы- 
полнить работу без свидете- 
лей. За подобные оснус-мис- 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


сии получаешь в несколько 
раз больше денег. 

Накопление опыта (экспа), 
вошедшее в моду игровой ин- 
дустрии, не обошло стороной 
и «Крестного Отца». Чем больше 
мы ездим, выполняем задания 
и стреляем, тем дальше про- 
двигается полоса экспы. Дой- 
дет до конца - мы получаем но- 
вый уровень развития и можем 
прокачать один из навыков. 
Тем самым начнем быстрее 
бегать, лучше ездить, точнее 
стрелять или станем более вы- 
носливыми, - это уж каждый 
для себя сам выбирает. 


Перестрелки [action] 
Как я уже говорил, в «Крест- 
ном Отце» экшен-составляю- 
щая сделана на отлично. На- 
шему герою предоставляется 
внушительный выбор оружия: 
деревянные и металлические 
дубинки, несколько пистоле- 
тов на любой вкус, ружье, 
легендарный автомат Томпсо- 
на, коктейли Молотова, не- 
сколько видов взрывчатки 
и, конечно же, наши мощные 
кулаки (куда уж без них). Стре- 
лять можно самому, а можно 
положиться на волю присущей, 
от природы лености: спрятать- 
ся за углом и включить авто- 
матический прицел. 
Порадовал баланс в пере- 
стрелках. Если высадить в тол- 
стое пузо откормленного ганг- 
стера целую обойму «Томми» из 
25 патронов, он лишь согнется, 
потеряв всего половину и без 
того убогой жизни. А вот если 
прицелиться ему четко в голо- 
ву - хватит даже одной пули хи- 
ленького пистолета. К середине 
игры, когда приходится валить 
десятки людей одновременно, 
меткий стрелок будет чувство- 
вать себя увереннее. 
Отдельного внимания заслу- 
живают рукопашные бои. Наш 
герой полностью повторяет 


движения недавно появивше- 
гося в редакции геймпада. Не- 
ту такого счастья - не беда. 
Можно драться при помощи 
клавы или мыши (двигая ее 

в нужном направлении). В мис- 
сиях, где нужно сделать все 
«по тихому», очень кстати при- 
дется возможность хватать 
противника за шею и душить. 


Машины и управление ними 
в игре, как говорит наш глав- 
ный редактор, - «просто стра- 
хи». Вроде бы как ЕА - автори- 
тетные ребята, а «Крестный 
Отец» - не какой-нибудь де- 
шевый рассказик про банди- 
тосов. Даже странно как-то, 
могли бы девелоперы и поста- 
раться... Автомобилей в игре 
немного, и их модели сделаны 
ужасно. Стекла не прозрач- 
ные, зато разбиваются. Физи- 
ка... Ее нет. Можно’на беше- 


ной скорости влететь в столб, 
после чего машинка остано- 
вится и останется немного по- 
царапанной. А ведь разгонять- 
ся потом придется долго. В той 
же «Мафии» четырехлетней 
давности от езды получаешь 
куда больше удовольствия как 
эстетического, так и от самого 
процесса, как говорится. Из 


интересного можно выделить 
действительно красивые взры- 
вы авто, сопровождающиеся 
качественными спецэффекта- 
ми. Еще разработчики добави- 
ли немного реализма: когда 
сигналишь, участники движе- 
ния уступают дорогу. Но! Если 
ехать в правом ряду, гудок при- 
влечет соседей в твой же ряд. 
Умные люди из супермегакру- 
тых журналов называют подоб- 
ный беспредел заскриптован- 
ностью. 

Передвижение по городу за- 
нимает немало времени. Карта 


сделана так, что от пункта А 

в пункт В зачастую можно по- 
пасть только одним способом. 
Но дорог довольно много и не- 
трудно запутаться, проехав ки- 
лометры пути, а в итоге оказать- 
ся на краю города. .. В общем, 
придется поглядывать на карту. 


[details] 


Говорить о графике спокой- 
но, честно, не поворачиваєтся 
язьк. Хочется материться нехо- 
рошими словами, громко и дол- 
го, чтобы все услышали. Если 
мне не изменяет память, на 
дворе 2006 год. Кроме выше- 
упомянутых убогих автомо- 
бильчиков, стоит упомянуть 
одинаковые и повторяющие- 
ся текстуры на домах и слабое 
качество самого города. Колон- 
ны домов, которые по опреде- 
лению должны быть круглыми, 
угловатые. Да и вообще, все уж 
слишком прямоугольное, а ме- 
бель в домах очень (ну очень!) 
низкого качества. Такие фабри- 
ки по производству тумбочек 
и дверей палить нужно! 

Звуковая дорожка порадо- 
вала: все, как в фильме. Зву- 
ки выстрелов, столкновений, 
взрывов, диалоги персона- 
жей - все на уровне. 


Вывод [the end] 

Если вь читали книгу Марио 
Пьюзо «Крестный Отец», смот- 
рели одноименный фильм 
Френсиса Кополлы, и вам по- 
нравилось - играть стоит обя- 
зательно. Если нет, увы, игра 
сможет вызвать больше раз- 
дражения, нежели положитель- 
ных впечатлений. Лучше еще 
разок-другой пройдите «Ма- 
фию»! ЕА поспешила, даже не 
подумав, что такой серьезный 
проект, как «Крестный Отец», 
должен быть качественным 
и непревзойденным. А жаль! 


Сансаныч [AG] Гусленко 
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овершенно случай- | То есть, грубо говоря, общая прогрессировавшую в пра- солютно другую игру, - это 
но можно сделать картина за два года мало из- вильном направлении. Благо исчезновение рунной магии. 
самые интересные | менилась. В общих чертах, ко- | два аддона успешно показа- В результате глобальных маги- 
наблюдения, не нечно, потому как в каждом ли, чего хотят игроки и почему | ческих катаклизмов рунные 
особо шевеля моз- | отдельно взятом случае дела не стоит экспериментиро- воины исчезли, чем несказан- 
говыми извилина- обстоят по-разному. вать с радикальными нов- но обрадовали одних и огорчи- 
ми. Вот прямо сейчас на игоо- Ярким примером позитивно- | шествами. ли других. 
ков обрущилекочерадной го прогресса можно назвать Самое главное изменение, Но мир во всем мире - 
шквал иго, первые части кото- | стратегию SpellForce: Order решительно превращающее штука крайне нестабильная, 


рых появились пару лет назад, | of Dawn, все это время удачно | SpellForce 2: Shadow Wars в аб- | и в один действительно пре- 
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красный де! b : 
новоиспеченньй |" 
и свежесгенерированный 
главный герой оказывается 
вовлеченный в новую войну. 
Темные эльфы в союзе с досе- 
ле неизвестной расой теней 
выступили против всех 
остальных обитателей мира. 
Но ничего у них не выйдет - 
герой с бандой верных при- 
хвостней уже спешит на по- 
мощь, а уж им-то все по пле- 
чу, а если не по плечу, так 
уж точно по барабану. Дело 
в том, что протагонист принад- 
лежит к очень могуществен- 
ной расе шайкин (Shaikin), 
в чьих жилах течет кровь древ- 
них драконов. Не много, ко- 
нечно, но вполне достаточно, 
чтобы вытворять множество 
фокусов, самый интересный 
из которых - ритуал оживле- 
ния мертвых товарищей. Вот 
только это не так просто: нуж- 
но успеть сделать это в огра- 
ниченное время и находясь 
непосредственно рядом сте- 


$ 


тою 2 


Ії 


ase” ж | 


лом пав- 

шего. Еще 

протагонист обладаєт весь- 
ма интересной способностью 
десантировать к себе отстав- 
ших от коллектива союзни- 
ков, зто одновременно полез- 
но и удобно. 

Как и ранее, герой может 
специализироваться в магиче- 
ских и бойцовских умениях; на 
выбор различных умений до- 
ступно около сотни. Рост по 
уровням и прокачка четко ре- 
гламентируются сюжетом, од- 
нако такие искусственные 
ограничения просто необходи- 
мы. Остальные члены коман- 
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Abi всегда на уровень слабее 
главного героя. 

Любопытно, что по сюжету 
у партии появляются случай- 
ные попутчики - персонажи, 
которыми можно управлять, 
но нельзя повысить их уро- 
вень, выбрать умения и так 
далее. Управление партией 
существенно улучшилось по 
сравнению с предыдущими 
играми, однако копание в ин- 
вентаре через час-другой уже 
превращается в муку, и даже 
многочисленные торговцы не 
слишком помогают разгрузке 
инвентаря. 

Зато сами Паск&!азП-при- 
ключения стали намного 
разнообразней и при- 


= * я 
ятней. Не редко от ге- ЕЯ 


роя требуется в нуж- 
ом месте совершить 
специфическое дей- 


= 


ствие, что происходит посред- + 

ством зкрана диалогов. Одна- 

ко такие потуги неделаютиз | 

бреїіїРогсе 2 даже подобие ВРС... 3 
В конечном итоге вмест 

усиления ролевой соста 

ляющей игры, столь долге} 

и страстно обещаемой | 

разработчиками, про-' 

цесс пошел в абсолютно 

противоположную сторо- 

ну, что не есть хорошо. 4 1 
Соответственно, больше © 

внимания уделено стратеги‘ 

ским аспектам, но вместе 

с рунной магией игра утра 
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а 


р; 
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новная цель армий - банальная 
поддержка героев, которым 
|. Мудрець! из Phenomic нако- в одиночку не под силу прору- 
_ нец-то прозрели и зревели все | биться сквозь толпы врагов. 
| Каки раньше, на выбор 
игрока предлагается длинный 
список доступных рас, теперь 
их стало девять - по три на 
‘каждую из противоборствую- 
щих сторон. Также появилось 
уж новых ито 


, зах , Ло ресурсов; и разнообразней. 
a) появились _ С основными сюжетными 
„я >. универсаль- | заданиями просто беда. В по- _ 
’ ные казар- | давляющем большинстве слу- 
_ мы, где можно | чаев необходимо пройти от 
нанять всех воз- | одного портала к другому, но 
можных бойцов. Ос- | поскольку этот второй портал 


надежно скрьт за спинами 
вражеских орд, приходится 
прорубаться с боем. Второй 
вариант еще более прост - 
от игрока требуется просто 
замочить всех. В такой неве- 
селой ситуации приходится 
хвататься просто за каждый 
побочный квест, потому как 
глобальные баталии слишком 
хаотичны и утомительны. 

Одна толпа лихорадочно ис- 
требляет другую - просто, без- 
вкусно, хаотично и не всегда 
эффективно. Когда дело дохо- 
дит до драки, уже не до такти- 
ко-стратегических ухищрений, 
они не нужны и отчасти невоз- 
можны. Все войска обожают 
тупить, останавливаться и спо- 
койно пялиться на картину «на- 
ших бьют», а катапульты ока- 
зываются неплохим оружием 
ближнего боя. С поиском пути 
у армий все почти в полном 
порядке, а это уже что-то, по- 


скольку здорово экономит 
время и нервы. 

Тогда, в году 2004, отличная 
графика для стратегии была 
все еще в диковинку и тут же 
причислялась к числу неоспо- 
римых достоинств игры. Сей- 
час этим уже никого не уди- 
вишь, однако ЗреНРогсе 2 все 
же претендуєт на место в де- 
сятке самых красивых игр зто- 
го года. Прекрасная, как для 
стратегии, вода, густая колы- 
шущаяся трава, яркие эффек- 
ты заклинаний, отлично про- 
рисованные чудища. Все это | 
радует глаз, пока в кадре не 
появляются приплюснутые ро- 
жи персонажей. «Морды лица» 
по-прежнему сохраняют са- 
мые неприглядные выраже- 
ния: от стойкого идиотизма до 
задумчивого безумия. Каче- 
ство мимики и жестов находит- 
ся на своей привычной отмет- 
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Происходящее на экране 
сопровождается весьма не- 
дурственной озвучкой, но вот 
музыка не впечатляет, компо- 
зиции довольно однообразны, 
быстро приедаются. 

Несмотря на многочислен- 
ные мелкие недостатки (эх, 
сколько раз эта фраза ис- 
пользовалась за последние 
два-три года!) SpeliForce 2 яв- 
но прогрессирует в правиль- 
ном направлении. Новый пре- 
ображенный мир стал еще " 

| более живым и интересным, 
новые враги и новые возмож- 
ности сделали уже знакомый 
і 3 


Assigned Points 


игровой процесс в меру не- 
повторимым, даже теперь, 
когда SpellForce напоминает 
обычные стратегии. Это, воз- 
можно, не понравится боль- 
шинству консервативных 
поклонников, но на смену 
недовольным придут другие, 
настроенные куда более по- 
зитивно. 

* Игра увлекает. Главная 
цель - принести радость игро- 
кам - все же с горем пополам 
достигнута. А большего и не 
требуется. * 


Алексей Лещук, aka The Lich 


>КЕЛЕЗНЫЙ Боогті 


На выставке CeBIT компания Samsung представила новую вер- 
сию полупроводникового внешнего запоминающего устройства 
повышенной емкости на базе флэш-памяти, которое должно за- 
менить традиционные жесткие диски. 


то устройство па- 

мяти, по традиции 

именуемое диском, 

имеет емкость 

32 Гб и вставля- 

ется в обычный 
отсек для винчестера толщи- 
ной 1,8". 

По сравнению с жесткими 
дисками технология SSD (Solid- 
State Disk - твердотельный 
или полупроводниковый диск) 
имеет три основньх преимуще- 
ства. Первое - это ускоренный 


доступ к данным: представлен- 
ный на СеВП ноутбук с $$0- 
винчестером загружался 
примерно за 18 с, атакая же 
модель с обычным магнитным 
жестким диском - за 31 с. 
Вторым преимуществом $$0- 
устройств является их долго- 
вечность: поскольку в SSD нет 
движущихся частей, они гораз- 
до устойчивее к ударам. Нако- 
нец, третьим преимуществом 
550 можно считать то, что эта 
память, в отличие от традици- 


онных винчестеров, работает 
совершенно беззвучно! 

Сегодня один гигабайт 
флэш-памяти обходится при- 
мерно в $ 30. Зато, наверня- 
ка, по мере роста популярнос- 
ти цена на 550-память будет 
снижаться. 


Ноутбук- 

трансформер 

Ноутбук Samsung M70 с пер- 
вого взгляда очень похож на 
традиционный современный 
мультимедийный ноутбук. 
В первую очередь об этом го- 
ворит наличие широкоформат- 
ного 19-дюймового экрана 
с разрешением 1680х1050 то- 


чек, который изготовлен по тех- 
нологии Glare SuperBright. Дан- 
ный монитор с помощью про- 
стой операции по размыканию 
двух фиксаторов, расположен- 
ных в корпусе, и последующей 
его установки в пазы специаль- 
ного модуля M-Craddle можно 
использовать отдельно от ноут- 
бука. Остается «клавиатурная» 
часть - ее, в свою очередь, 
можно использовать в виде пе- 
реносного устройства, которое 
может подключиться к любому 
внешнему монитору, и при этом 
весит намного меньше, чем 
ноутбук с экраном! 

Начинка полностью соответ- 
ствует требованиям к совре- 


менному персональному ком- 
пьютеру. Игрушек на выставке 
CeBIT 2006 на нем, к сожале- 
нию, не запускали, но, думаем, 
все бы у него получилось. По- 
тому что, и об этом необходимо 
упомянуть, в нем наличествуют 
такие компоненты, как видео- 
подсистема на базе GeForce 
Go 6600, оснащенная быстрой 
видеопамятью DDR2 SGRAM, 
скоростной жесткий диск Serial 
АТА, трехкомпонентная АС 

с сабвуфером, встроенный ТУ- 
тюнер, а также модули Вше- 
tooth и Wi-Fi стандарта IEEE 
802.11a/b/g. Вычислительную 
мощь представляєт один из Ca- 
мых мощных на сегодня ЦП 
для мобильных систем, 1 Гбайт 
ОЗУ DDR2-533 и универсаль- 
ньй оптический накопитель 
DVD+RW Dual Layer, совмести- 
мый с форматом DVD-RAM. 


Что такое 

ультрамобильность? 

Супер-ультрамобильность? 
Нет, зто не наладонник, зто но- 
вое поколение ультрамобиль- 
ньх ПК под кодовьм названи- 
ем «Оригами», которое можно 
было найти на выставке CeBIT 
2006. В устройстве, назван- 
ном Samsung 01, предусмотре- 
ны различные способы под- 
ключения 
к сети: под- 4 


держи- 
ваются LAN, 
WLAN, Bluetooth или 
сотовая связь для доступа 
к сети. 01 обладаєт истинно ми- 
ниатюрными габаритными раз- 
мерами 228,6х139,7х25,4 мм 

и оснащен процессором Intel 
Celeron М ULV стактовой час- 
тотой 900 МГц, жестким диском 
на 40 Гб, оперативной памятью 
0062 объемом 512 Мб, атак- 
же модулями Wi-Fi 802.11b/g 

и Bluetooth 2.0. При этом Sam- 
sung 01 показывает картинку 
отменного качества на 7-дюй- 
мовом сенсорном ЖК-дисплее 
с разрешением WVGA (широ- 
коформатный экран). Кроме 
того, к нему можно подклю- 


чить как ТВ-тюнер, так и GPS- 
модуль и даже внешний DVD- 
привод. В устройство также 
встроен медиаплеер с непо- 
средственным управлением: 
пользователь не должен за- 
гружать MS Windows Tablet, 
чтобы слушать музыку или 
просматривать видео. 

Устройство уже полностью 
готово, и продажи в Европе 
начнутся в конце июня по цене 
около 1000 евро. 


Мони-визор 
или теле-тор? 


Зто не телевизор для домаш- 
него кинотеатра, это новый мо- 


a 


FING 


1550 (Solid State Disk) 


7326 Byte 


нитор 
Samsung 
SyncMaster 
215TW, кото- 
рый был 
представлен 
на ганновер- 
ской выставке CeBIT 2006 этой 
весной! Новейшая матрица, 
выполненная согласно техно- 
логии S-PVA, способна сочетать 
в себе ранее несовместимые 
параметры скорости отклика 

8 мс и контрастности 1000:1. 


РР 


ч ЖЕЛЕЗНЬЬЙ boom! 


С помощью специальной под- 
ставки можно регулировать не 
только высоту и углы наклона 
экрана, но и переводить его 

в портретный режим работы, 
а 21 широкоформатный дюйм 
в портретном режиме - это 
незабываемое зрелище! При 
этом углы обзора как по верти- 
кали, так и по горизонтали 
равны 178°, а это очень 
серьезный показатель. 

В этот монитор встроена 
акустическая система, и его 
можно закрепить на стене 
с помощью встроенной систе- 
мы крепления. Монитор под- 
держивает систему «картинка 
в картинке» и при этом отобра- 
жает картинку с разных источ- 
ников. 

Кроме этого, его можно ис- 
пользовать как телевизор, 

а обилие входов позволит под- 
ключить его к любому устрой- 
ству, главное - использовать 
технику по назначению. 
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Ото ОВ 
ПОМ УСЛОВИЯХ 


Семимильными шагами развивается наиболее интересное 
и неординарное направление современной науки - разработ- 
ка роботов. Сумасшедшие ученые тратят свои жизни на вопло- 
щение нездоровых, на первый взгляд, идей. Приблизить умы 
скрученных воедино-железок к реальности и довести уровень 
их искусственного интеллекта до максимально возможного 
совершенства, - вот цели современных ученых. Куски метал- 
ла умеют думать, принимать решения, анализировать проис- 
‚ ходящее, выполнять запрограммированные действия... Со- 
временные роботы облегчают нам существование, выполняя 
рутинную работу: стригут траву, убирают в комнатах, пилят де- 
ревья. Есть и более прикольные модели, которые в свободное 
от работы время развлекают и развивают нас. При этом глав- 
ное, что им нужно, - вовремя заряжать аккумуляторы, и они 
сделают все что пожелаете (конечно, в разумных пределах). 
Роботы - это наше будущее, наше будущее - это роботы! 


азличают два типа 
роботов: реальные 
и виртуальные. На- 
стоящих уже разве- 
лось довольно мно- 
го, но не все они 
так хороши, как хотелось бы. 
Для перечисления действи- 
тельно умных реально суще- 
ствующих моделей хватит 
пальцев одной руни. А вот ра- 
зумных виртуалов - пруд пру- 
ди. Во многих компьютерных 
играх есть персонажи, напоми- 
нающие роботов. Они тоже 
умеют думать, принимать ре- 
шения, анализировать проис- 
ходящее... 


Внешне у виртуальных геро- 
ев много схожего с настоящими 
железными существами. Под- 
метив этот факт, наш веселый 
редакторский состав придумал 
совместить виртуальный мир 
с реальностью. Как говорится, 
чисто по приколу. Так и сделали, 
написав отчет о том, можно ли 
собрать робота из игр в реаль- 
ной жизни, на примере реаль- 
ных моделей роботов и запча- 
стей для них. Своеобразная 
фантазия на тему «что общего 
у игровых персонажей и настоя- 
щих роботов». 

Сначала мы хотели собрать 
что-нибудь такое-эдакое, сверх 


оригинальное. Например, био- 
механических «механоидов» из 
одноименной игры. Но по слу- 
чайному совпадению нам не 
удалось найти ни «меха», ни 
«био», НИ «ноидов» ®. Их не 
производят, нам не повез- 
ло. Но мы не сдались 

и отправились на поиск 
альтернативных вариан- 
тов. И совсем скоро наткну- 
лись на строггов из четвертой 
кваки. А почему бы и нет? 


Итак, у нас есть строгги, 
точнее один строгг (см. ри- 
сунок). И есть задание - 
отыскать общие черты 


Внешне строгги напоминают 
киборгов. По идее, если 
собирать похожего робота в 
реальной жизни, нам 
пришлось бь найти голову 
настоящего человека 

и запихнуть ее в 

железный корпус. Это 
слишком жестоко, 

поэтому мы нашли 

другой способ, более 
безопасный для 

разного рода 
недоброжелателей. 


кваковского монстра и робо- 
тов из реальной жизни. Для 
этого мы разделили строгга 
на несколько основных час- 
тей. О каждой из них читайте 
в отдельных блоках статьи. 


Компания Medonis Engine- 
ering (www.medonis.com) зани- 
MaeTCA производством некото- 
рых компонентов для роботов. 
Кроме чипов для детских игру- 


шек, в ее модельном ряду есть 
очень интересное изделие - 
железная голова «Maxvell». Это 
металлическая черепушка 

с подвижной челюстью, в ней 
предусмотрены отверстия для 
глаз и ушей, снизу есть креп- 


ление для установки головы 
в корпус. Из «Максвелла» тор- 
чат провода для подключения 
к плате, они потребуются, что- 
бы управлять головой и челю- 
стью. В общем, это идеальный 
вариант для наших целей. Сто- 
ит это счастье $ 120-350, в за- 
висимости от модификации. 


Голова есть, теперь отправля- 
емся за покупкой глаз в конто- 
ру под названием «Апітаїгопіс» 


(www.androidworld.com). Девай- 
сы типа «глаза» представляют 
собой механические вращаю- 
щиеся шарики со встроенными 
видеокамерами. Модели «Ап- 
droid Eyes», в зависимости от 
качества оптики и комплекта 
поставки, стоят $ 99-1495. 
Внутри «Максвелла» есть кре- 
пление для глаз от «Апітаїго- 
піс», проблем с совмещением 
сих необычных устройств воз- 
никнуть не должно. 


Все нормально, вот только 
смотрится наша голова не 
очень эстетично. Не проблема! 
Покупаем в детском мире ре- 
зиновую маску, напоминаю- 
щую голову кваковского строг- 


Наш подопыт- 

ный строгг из 

Quake4 ока- 

зался немного перека- 
чанным! Поэтому мы отби- 
рали варианты среди роботов 
атлетического телосложения. 


га, и надеваем ее на желез- 
ную основу. Если с поиском 
маски будут проблемы, на 
крайний случай сойдет и про- 
тивогаз. Голова готова! Перей- 
дем к сборке туловища. 


Почти все готовые роботы 
оказались хиляками, у многих 
моделей туловище было пря- 
моугольное. Но все же нам 
удалось найти «крепыша». 

Им оказался «Robonaut» от 
самой «NASA» (www.nasa.gov/ 
missions/science/robo_sen- 
sors.html). Интересно, что «Ro- 
bonaut» - 3To не совсем робот, 
а основа для медицинских 

и зкспериментальнькх роботов. 
Другими словами, перед нами 


Нам нужно упитанное, плечистое, 
грудастое мужское туловище, сужа- 


ющееся ближе к нижней части. 


ЧИЙ 


- рошего корпуса, у «Бобопаші» _ 
есть довольно мощные руки. 


Левую руку по техническим 
причинам придется ампутиро- 
вать, а из правой выкрутить 
ладонь. Зачем именно, объяс- 
ню немного позже. 


Туловище «МАЗА» пока только 
отдаленно напоминает робота- 
разрушителя, нужно исправить 
ситуацию. Для начала немного 
доработаем отсек для головы. 
Поскольку строгг своим видом 
очень напоминает умывальник, 
прикрутим к «Robonaut'y» миниа- 
тюрную керамическую мойку. 
Спереди еще нужно добавить 
несколько декоративных желе- 
зок, а сзади - отсек для системы 
охлаждения и вентиляционные 
решетки для отвода горячего 
воздуха. В тот же отсек войдут 
шланги системы охлаждения. 
Можно использовать те, что идут 
в комплекте с пылесосами, уж 
очень они схожи с квакерскими. 


Для начала займемся пра- 
вой рукой. Хорошую ладонь 
с функциональными пальца- 
ми можно приобрести у компа- 
нии «Shadow Robot» (www.sha- 
dow.org.uk). Стоимость одной 
«Shadow Dexterous Hand» co- 
ставляет $ 119. Осталось толь- 
ко прицепить острые длинные 
ногти и укрепить саму руку ме- 
таллическими вставками. 


С левой частью дела немного 
сложнее... Больше всего она 
напоминает руку робота «Нопда 
Авіто» (http://world.honda.com/ 
ASIMO/). Придется пересаживать 
ее, но не полностью. Ладонь нуж- 
но будет отвинтить. На ее месте 


ся какая-то непонятная клешня. 


_ К сожалению (или к счастью), 


мы так и не смогли найти конто- 
ру, в которой производят такие 
странные девайсы. Так что 
оставим наш эксперименталь- 
ный вариант только с полови- 
ной руки. До лучших времен, 
вдруг кто-то таки займется про- 
изводством клешней... 


Верхняя часть ноги строгга 
очень похожа на ногу развле- 
кательного робота «Огеат Во- 
bot» (www.sony.net/Sonyinfo/ 
QRIO/) компании SONY. Она не 
такая мускулистая и жилистая, 
но среди роботов ничего бо- 
лее похожего не нашлось. 

К нижней части ноги робота 
«Dream Robot» крепим «бай- 
день». Она должна быть про- 
долговатой формы с удобными 


Мы не зря оторвали 
руки от туловища «МА- 
ЗА». Дело в том, что 

у строгга, во-первых, 
сами руки смотрятся 
немного иначе, а во 


вторых - ладонь 
и пальцы правой 
руки более функ- 
циональны. 


= 
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креплениями по краям. Между 
«байденью» и верхней частью 
ноги для удобства установлен 
амортизатор. Подойдет любая 
новая модель, главное - чтобь 
его удобно было совмещать 


] 


_ с остальными деталями. Далее 


«байдень» совмещается с ниж- 
ней частью ноги строгга. За- 
бавно, что на эту роль больше 
всего подошла часть лапы со- 
бачки АЇВО (http://www.so- 
ny.net/Products/aibo/) все той 
же компании 5ОМУ. Между ла- 
ПОЙ И «байденью» установлен 
дополнительный амортизатор. 
В отличие от предыдущего, 
этот может быть более жест- 
ким и иметь короткий ход. 


В принципе, ноги готовы. 
Осталось их собрать и прикру- 


К сожалению, такие эксклюзивные детали, как клешни, не про- 
изводят. С оружием ситуация иная. Возможно, кто-то и додумал- 
ся запустить в ‘серийное производство встраиваемые пулеме- 
ты, но такие компании пытаются остаться неизвестными... 


ограбить лабораторию 
МАЗА 


Оторвать руку у робота 
в магазине ~~ 


Скрутить 
соседей 


От 10 до 30 лет тюрьмы, 
с конфискацией 
имущества 


Ноги строгга состоят из трех час- 
тей. Две из них похожи на детали 
настоящих роботов, а третья - 
очень универсаль- 

ная запчасть под 

названием «бай- 

день» (она же «фи- 

говина»). Она свя- 

зывает верхнюю 

и нижнюю часть 


тить к нижней части туловища. 
А затем для надежности устано- 
вить кованый панцирь в интим- 
ном месте. Чтобы не натира- 
лась ступня, нужно прикрутить 
резиновую подошву толщиной 
3-4 сантиметра, ведь общий 

| вес железяки немалый! 


Из того оборудования, кото- 
рому можно найти аналог в ре- 
альной жизни, у строгга есть 
только система охлаждения. 
Бедняжка много греется, по- 
этому предусмотрено водяное 


ноги. Чтобы строг- 

гу было удобно хо- 
дить, в его ноги установили автомобиль- 
ные амортизаторы последнего поколения. 


охлаждение самых теплых его 
мест. А чтобы не вспотел сов- 

сем, горячий воздух отводится 
через специальные отверстия. 


Для наших целей подойдут 
даже системы жидкостного 
охлаждения для ПК. Главное 
условие - чтобы резервуар 
мог находиться отдельно. 


У строгга жидкость размеще- 
на в бочке, которую бедолага 
все время таскает за правым 
плечом. Дальше остается толь- | 
ко правильно организовать 
приток холода и отвод тепла. 
Для этого подойдут и обычные 
металлические шланги. 


б 


Обязательно нужно прикру- 
тить кучу ненужных железяк, 
главное - чтобы они прибавля- 
ли вида мускулистости и внеш- 
ней красоты. После этого нуж- 
но будет просто покрасить 
робота в сине-фиолетовый 
цвет с металлическим оттен- 
ком. И напоследок останется 
только поставить татуировку 
на груди. 


Все! Строгг готов! Вот 
только будет ли он работать 
и оправдают ли себя вло- 
жения в робота сэкономлен- 
ных на школьных завтраках 
денег - спорный вопрос. 


Декоративная обработка 


Когда все готово и робот уже нормально функционирует, 
останется только сделать немного косметических операций. 


аступило лето, 
учеба у большин- 
ства наших чита- 
телей закончи- 
лась, иделать 
вроде нечего. 
И какой бы ни была погода 
сегодня, один из вариантов 
отдыха всегда останется до- 
ступным - ведь в компьютер- 
ных клубах погода всегда 
одинаково хорошая! Этим 
летом мы решили провести 
экскурсию по киевскому клу- 
бу «Планета Х», который сто- 


клубам 


с 


ит посетить. Зкскурсия будет 
небольшой, но познаватель- 
ной. Клуб «Планета Х» как раз 
обновился, вызвав настоя- 
щую ностальгию. Но об этом 
дальше. 

Почему «Планета Х»? Отве- 
тов несколько. «Планета Х», 
пожалуй, единственный клуб, 
в котором каждый найдет что- 
то свое: парковка, МІР-зал, 
профессиональная охрана, 
официанты, зал для курящих, 
кальян, кондиционер. Да, 
именно таков клуб «Планета Х» 


Здесь каждый найдет что-то свое 


на ул. Анны Ахматовой, 3. До- 
вольно близко расположен- 
ный от метро «Позняки», этот 
клуб стал не только местом 
сбора сильнейших игроков 
Киева по FIFA, но и всех гей- 
меров с левобережной части 
столицы. 

Итак, погнали по фактам. 
Под клубом имеется вмести- 
тельная стоянка, где машины 
геймеров, съехавшихся по- 
играть, всегда будут под наблю- 
дением охраны клуба. Так что 
с этим проблем не возникнет. 


Центральный вход клуба ра- 
дует: старая железная дверь, 
знакомая старожилам клуба, 
ушла в прошлое, и вход теперь 
осуществляется через спе- 
циальное фойе... Мы входим 
в портал... и попадаем в но- 
стальгию! С начала года в клу- 
бе прошло несколько турниров, 
в которых наш журнал также 
принимал участие как инфос- 
понсор, и на последних из них 
уже началась реконструкция 
старого верхнего зала, с кото- 
рого и начинался клуб «Плане- 


— 


та Х». А сейчас, попав в фойе, 
можно наконец-то по-человече- 
ски выбрать зал - верхний или 
нижний. Дизайн и верхнего, 
и нижнего залов впечатляєт 
и вполне располагает к подви- 
гам на геймерском поприще. 
Дело было в жаркий день, 
и мы, войдя в клуб, решили че- 
го-то хлебнуть в баре. Ассорти- 
мент напитков и закусок в ба- 
ре очень даже приличный, так 
что и покушать, и попить тут 
можно, и по вполне приемле- 
мым ценам. Есть тут и такой 
элемент сладкой жизни, как 
кальяны. Да, кстати, в клубе 
обнаружились залы для куря- 
щих. Мы, к примеру, некуря- 
щие, и такое разделение было 
очень кстати. Не всегда прият- 
но, когда кто-то пыхтит тебе 
под нос... Но если не хочется 
шума, то имеются в клубе и за- 
лы для Очень Крутых Перцев - 
МР-зал, где за небольшую 
сумму можно вообще уеди- 
ниться, и никто не только ды- 
мить, а и вообще никак ме- 
шать не будет. Эта традиция 
создания МР-зон - дело пра- 
вильное, и естественно, что 
его внедрили и в «Планете Х», 
причем в этом клубе МР-зона 


представляет собой нечто 
большее, чем обычно подразу- 
мевается под этим названием 
в компьютерных клубах. В каж- 
дой комнате МР-зоны находит- 
ся всего по 4 компа, причем 
обслуживанием всех гастрано- 
мических запросов посетите- 
лей этой комнаты занимается 
прикрепленный к ней офици- 
ант - почти как в ресторане! 
Даже при забитом зале ды- 
шать в клубе легко - постоян- 
но работают кондиционеры, 
которые поддерживают темпе- 
ратуру не выше 24 градусов. 
Ниже, говорят, нехорошо для 
здоровья, а выше - можно за- 
жариться. Кроме того, при та- 
кой температуре компы рабо- 
тают стабильно и без сбоев. 
Помимо компов и компью- 
терных игр, тут есть и другие 
виды техники и услуг. К приме- 
ру, все, что вы скачаете из Ин- 
тернета, можно «заболванить». 
Традиционная услуга, которая 
есть во всех крупных игровых 
центрах, но она нужна и полез- 
на. Здесь же можно скопиро- 
вать или распечатать докумен- 
ты — сюда заходят и студенты, 
которым нужно настрочить 
200 страниц диплома, и учени- 


ки, копирующие микроскопиче- 
ские справочники, которые лег- 
ко спрятать в манжет рубашки. 
Можно также отсканировать 
нужную бумажку и записать на 
болванку или кинуть по «мылу» 
на нужный вам ящик. 

А если во время киберсра- 
жения вам припекло скушать 
пирожок или у вас внезапно 
отказала... голова, и вы не мо- 
жете настроить мышку, то и за- 
каз в баре, и вызов админа 
можно организовать не отходя 
от компа - это есть в «меню». 

Говоря о лояльных ценах, 
нужно отметить, конечно, 
не «подъемную шару» и «непо- 
дъемную шару», которая инте- 
ресна только клубным игрокам 
«Планеты Х», а приемлемый 
уровень цен и акции, по кото- 
рым можно получать какие-то 
бонусы за игру в клубе. Но для 
всех желающих цены тут «бо- 
жеские» - в будние дни можно 
поиграть за 3 гривны в час, 
игра в выходной день обойдет- 
ся вам в 3,5 гривны в час, а но- 
чи тут вообще очень недоро- 
гие - всего 10 гривен. Так что 
движение тут не останавлива- 
ется ни днем, ни ночью. Всегда 
есть с кем поиграть! 


Невидимые бойцы невиди- 
мого фронта - то есть охрана, 
незримо присутствуют в игро- 
вых зонах, так что чувствуешь 
себя в клубе, как дома за соб- 
ственным компом. 

Конечно, дизайн, атмосфера 
и все прочее, включая вежли- 
вую охрану, которая в курсе, что 
«бычье не дремлет», и довольно 
толковых админов, - все это 
замечательно. Но кроме атмо- 
сферы в игровом компьютер- 
ном Интернет-клубе, всё же 
должны присутствовать такие 
в общем-то необязательные 
элементы, как игры, компьюте- 
рыи Интернет. И это есть. 

Итак, на все игровые залы 
(кроме МР и зала для куря- 
щих), как мы выяснили, при- 
ходится 14.4 игровых компа. 
На МР-кабинки тут приходит- 
ся 8 компов, и каждое МІР-ме- 
сто оборудовано не только со- 
временным компьютером со 
здоровенным 21-дюймовым 
ТЕТ-экраном, но и кожаным 
креслом. В зоне для курящих 
стоит 13 компьютеров. Кожа- 
ных кресел нет, но курить мож- 
но вволю. Подсчитать компью- 
теры сложно - заблудиться 
в большом клубе ничего не 


СЕУВЗНИЧКА 


стоит. В нем много заманчи- 
вых потаенных мест... Но вер- 
немся к компьютерам. Заяв- 
ленная конфигурация их 
всех - процессор Pentium 4 
с частотой 3,0 ГГц, приличная 
мама - Asus Р5 GPL-X, мощная 
видяха Asus Geforce 6600 GT, 
1 гектар оперативки и прочее. 
Ясно, что мы узнали и объем 
винта, но нам-то с вами зачем 
это знать? 

Теперь об Интернете. Про- 
шли времена, когда в клубах 


был диал-ап... Прошли време- 
на, когда круто было иметь 
32-64 кбит/с в клубе. Прошли 
времена обычных выделенок 
на 2-8 Мбит/с. Пришло время 
оптики. Скорость доступа к ук- 
раинским сайтам поражает во- 
ображение - 100 Мбит/с. Ра- 
бота с архивами софта, музыки 
и видео (мы на эти сайты захо- 
дили только для ознакомления, 
мы ничего не качали, а что ска- 
чали - потом, после ознаком- 
ления, убили!) в Уа-нете проис- 


ходит точно так же, как в ло- 
кальной сети. Для столицы, ко- 
нечно, такая скорость доступа 
уже стала нормой (по крайней 
мере в некоторых домашних 
сетях), но дома-то за нее пла- 
тить надо, а тут - оплатил 
время, и виси в Сети сколько 
хочешь! Толковая система. 
Раньше было по-другому: опла- 
тил время, оплати еще и Интер- 
нет. Теперь все проще. 

Что касается пингов, то мы 
протестили самые популярные 


С$-серваки Украины. Пинг 
был в пределах 50 (и это мож- 
но было считать катастрофой), 
а в среднем - около 20. Так 
что играть могут даже профи. 
Да, как мы узнали, канал 
на мир тоже здоровенный - 
10 Мбит/с, что очень сильно. 
Пинги по миру мы тоже прове- 
ряли - тут уже, знаете, бы- 
ло по-разному, но в целом 
очень приемлемо. 

Игр в клубе много. Из попу- 
лярных мы обнаружили (по ал- 


фавиту) Battlefield 1942, Blitzkri- 
eg, Half-Life, Counter-Strike 1.5, 
Counter-Strike 1.6, C&C Gene- 
rals, Call of Duty, Empire Earth, 
FIFA 2003, FiFA 2005, Heroes 3: 
The Shadow of the Death, Need 
for Speed 6, GTA - Vice City, Со- 
lin McRae Rally 04, Diablo 2, 
Doom 3, Freedom Fighters, Half- 
life 2, «Ил-2: Штурмовик», Kill 
Switch, Max Payne 2, Need for 
Speed Underground 2, NHL 2005, 
Quake 3, Rome: Total Wer, Serio- 
us Sam 2, Space Colony, Star 
Wars: Battlefront, StarCraft: Bro- 
odwar, Suffering, Syberia 2, Unre- 
al Tournament 2004, UO, War- 
Craft 3... Список не полный, HO 
в нем, как вы видите, есть поч- 
ти все, что может прийти в голо- 
ву среднему геймеру. А кибер- 
спортивные дисциплины тут 
просто все. Можно добавить 
еще ЕЗМ/С'шную Trackmania 
Nations, но это дело вкуса. 

А для самых популярных, кста- 
ти, - для Battlefield 2 и Coun- 
ter-Strike 1.6 - созданы выде- 
ленные серваки... 

Что касается последних об- 
новлений игр, то стоит сказать 
о гибкой политике руководства 
клуба, которое отслеживает 


интересы геймеров - посети- 
телей клуба. Список игр все 
время корректируется: из не- 
го удаляются лишние, те, в ко- 
торые играют мало либо вооб- 
щене играют, и в этот список 
добавляются новые игры, ко- 
торые интересны как посто- 
янным посетителям, так и слу- 
чайно зашедшим игроманам. 
Было приятно узнать такую но- 
вость, которая касается старых 
добрых игр: в клубе обещают 
поставить Випе! Мегаигра про- 
шлого дополняет список све- 
жих обновлений новыми игра- 
мии аддонами. Например, 

в последнее время в клубе бы- 
ли добавлены стратегия Сепе- 
rals: Reloaded fire, FIFA World 
Сир 06, конечно же, Oblivion 
(русская версия!), из клуба был 
открьт доступ к официальному 
серверу суперпопулярной ас- 
tion-RPG Lineage И - тут соби- 
раются тьсячи поклонников 
«линейки» со всего мира. Так 
что учите корейский! Албан- 
ский уже не в моде. 

Клуб выбрали своей базой 
для проведения чемпионатов 
такие аксакалы киберспорта, 
как Caffboy и Zerogravity, - из- 


СВОВЗНИЧКА 


вестные «каэсеры», которые по- 
следнее время больше светят- 
ся именно как организаторы 
турниров в клубе «Планета Х». 
Так уж сложилось, но стоит ска- 
зать, что Caffboy на первых 
WCG был главным судьей чем- 
пионата, а Zero... это Zero! 

И опыт этих ребят сказался 

на уровне чемпионатов, прово- 
димых ими в «Планете Х». 

Клуб является еще и одним 
из столичных центров кибер- 
спортивной активности, и это, 
наверное, самый большой его 
плюс! Долго еще будут вспо- 
минать геймеры проведение 
Первого Открытого Кубка СНГ 
по Counter-Strike&WarCraft З 
с общим призовьм фондом 
в 5 9000 - тогда на чемп при- 
ехали лучшие игроки СНГ и да- 
же Idle - команда с игроками 
из Дании и Швеции. В «Плане- 
те Х» тренируется одна из луч- 
ших в Украине команд по FIFA, 
лучший игрок которой занимает 
1 место в украинском рейтинге 
FIFA 06 от сайта батетзюе.сот. 
В клубе постоянно проходят 
какие-то акции и чемпионаты, 
ведется лига, и здесь зачас- 
тую можно не только встре- 


тить лучших игроков страны, 
но и поиграть с ними, набрав- 
шись скилла. 

Кстати, Mika.Planet-X - тот 
самый лидер рейтинга Украи- 
ны по РІРА, стал таковым, на- 
верное, именно благодаря 
тому, что постоянно имел воз- 
можность играть с сильными 
соперниками и оттачивать 
свое мастерство в родном клу- 
бе. В «Планете Х», наверное, 
движение FIFA 2006 поддер- 
живается сильнее, чем в дру- 
гих клубах страны. Тут перио- 
дически проходят чемпионаты 
по этой киберспортивной дис- 
циплине. В нетурнирных играх, 
конечно же, «раздает» именно 
Міка, но для остальных игро- 
ков такой опыт тоже полезен. 
Проиграть с Mika гораздо no- 
лезнее, чем обыграть комп! 

Так что клуб можно с уве- 
ренностью назвать сбаланси- 
рованным по всем параме- 
трам. Палаточный городок 
под клубом разворачивать 
рано, но если будем в тех 
краях - обязательно зайдем 
на огонек. 


«Шпиль!» 


Джонатан «Fatality» Вендел 
призовых, идеальном шутере и попсе 


— Привет тебе от украин- 
ских геймеров, Джонатан! 


консультируешь разработ- 
чиков, тестируешь обору- 
дование и даешь советы 
или ты просто продаешь 
свое имя? Многие говорят, 
что именно продаешь... 

И завидуют! Видать, пото- 


Ответишь на пару живо- му что свое имя продать 

трепещущих вопросов? не могут. 

— Легко! — Я непосредственно уча- 
ствую в процессе создания 

- В магазинах сейчас мож- этих устройств. Я облетел 

но найти кучу всяких гей- весь мир, для того чтобы по- 

мерских и просто элек- говорить с дизайнерами, раз- 

тронных прибамбасов работчиками и инженерами 

с твоим ником. Как он по- о новейших девайсах, кото- 

падает на эти девайсы? рые находятся в разработке. 

Какую роль ты играешь И очень часто - это особенно 


в создании этих штук: ты 


касается периферии - они 


присылают такие приборы 
мне, чтобы я их протестиро- 
вал. Я тестирую их и делаю 
отчет, как бы «обзор» того, 
как их улучшить, и тому по- 
добное. Но иногда прототипы 
мне не присылают, и мне при- 
ходится лично ездить в Сан- 
Хосе, в Калифорнию или даже 
в Тайвань или Сингапур, что- 
бы протестировать девайс 

и дать свои рекомендации 

по продукту... Ехать или не 
ехать - это зависит от того, 
насколько много мне нужно 
сообщить разработчикам, 
насколько повлиять на про- 
цесс создания, чтобы сделать 
из продукта конфетку! 


— Понятно. Но это, как я по- 
нимаю, побочный аспект 
твоей карьеры, а в первую 
очередь ты - геймер. Ты 
играл в Quake, потом пе- 
решел на Doom, потом - 
на Painkiller. Последние 
несколько месяцев ты все 
время попадал в Топ 3 ми- 
рового рейтинга no FPS. 
Почему ты не «пересел» на 
Оиаке 4? Твое решение 
оставаться в Painkiller как 
то связано с тем, что в этой 
дисциплине призовые сры- 
вают башню, особенно по 
сравнению с 04? К приме- 
ру, тебя же приглашали на 
ОгеатНаск? 
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Девайсов Fatality хоть пруд пруди! 


Вендел и «ненаш» корреспондент 


Джонатан охотно позирует. Что 
возьмешь - звезда! 


- Турнир по 04, о котором 
ты говоришь, - ОгеатНаск, 
прошел буквально два или 
три дня спустя после того, как 
я выиграл чек на 150 тысяч 
в турнире no Painkiller, что был 
на Times Square в Нью-Йорке, 
понимаешь? 


— То есть шансов достойно 

выступить у тебя не было? 

— На данный момент я не 
играл в 04. Вообще ни разу не 
играл. 


— Шутишь? 

— Честно говоря, после ак- 
тивных тренировок, после ра- 
боты над тем, чтобы стать чем- 
пионом в CPL World Tour, мне 
нужно время, чтобы рассла- 
биться и немного отойти от 
игр. Сейчас я больше всего 
хочу отдохнуть, устроить встре- 
чу с друзьями и в приятной об- 
становке отпраздновать свою 
грандиозную (не побоюсь это- 
го слова) победу... 


— Давай все же поговорим 
о призовых. По подсчетам, 
проведенным порталом 
Global Gaming, которые 
мы опубликовали в журна- 
ле «Шпиль!», за последний 
год ты заработал 236 ты- 
сяч баксов только за побе- 
ды в чемпах по Painkiller, 
из которых 150 тысяч - 
это победа в упомянутом 
тобою СРІ. Там ты побе- 
дил у уо0, который на па- 
ру тысяч обошел тебя по 
призовым за 2005 год. Но 
мы то знаем, что налоги 

у вас в стране жуткие (не 
то, что у нас в Украине - 
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іловеческим це 


К и КОМПЛЕКТУЮЩИЕ 
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13 5). Сколько реально 

ты получил на руки и на 

что ты тратишь свои при- 

зовые? 

— Я свои личные расходы 
прессе не свечу... Вы, журна- 
листы, конечно, можете все 
подсчитать - призовые, там, 
на чемпах, турнирах и все та- 
кое, но я, кроме этого, серьез- 
но занимаюсь другими вида- 
ми бизнеса, которые также 
приносят мне доход... Хочу 
сказать, что я очень счастлив 
тому, что мои мечты стали 
реальностью, и я планирую 
продолжать идти к сверше- 
нию своих мечтаний столько, 
сколько смогу. 


- Да, зарабатывать деньги 
любимым делом - это кру- 
то! Но давай все же об 
играх. Если ты переходил 
бы Ha Quake 4, кого из 
про-геймеров ты назвал 
бы своим самым сильным 
противником в этой игре? 
У нас в Украине, напри- 
мер, есть Hunter, который 
разрывает всех, кто ему 
попадается на пути. Слы- 
хал о нем? 


№ ИГРОВЫЕ 
> ПРИСТАВКИ 


— Я думаю, вы, ребята, са- 
ми знаете сильных игроков 
и, просто просмотрев онлай- 
новые игры, сами можете лег- 
ко предугадать, кто составит 
сильнейшую конкуренцию 
в борьбе за первые места 
в мире или в каком-то регио- 
не. Но, насколько я понимаю, 
в этой дисциплине сейчас бу- 
дет такое соперничество, что 
никто толком не сможет опре- 
делить лидеров до тех пор, по- 
ка не пройдет хотя бы несколь- 
ко крупных мировых турниров. 
И тогда все станет ясно. 


— Согласен. Кстати, о силь- 
ных игроках: многие счи- 
тают тебя лучшим кибер- 
спортсменом за всю 
историю компьютерных 

игр. А кого лично ты счи- 

таешь сильнейшим? 

И если себя, то кто, по тво- 

ему мнению, на втором 

и третьем месте? 

- Ой, правда, не знаю! Было 
так много просто превосход- 
ных геймеров, против которых 
я играл. .. Я считаю их неверо- 
ятными геймерами! Больше 
всего как великолепные спорт- 


perfomance, quality, freedom 


З ЕЧЕТЕ Те 


Компьютеры для работы и развлечений 
Человеческие цены 

Качественные комплектующие 
Гарантийное обслуживание 


ПРИСТАВКИ + 


смены мне запомнились CZM, 
ZeRo4 и уо0. Но есть и множе- 
ство других классных гейме- 
ров, таких Kak Cooler, Fox, Ster- 
my, и еще другие ребята, среди 
которых много восходящих 
звезд сегодняшнего дня. Так 
что мне лично очень сложно 
выделить кого-то одного из 
них, самого-самого сильного. 
Я бы, скорее всего, отдал бы 
пальму первенства CZM. 


— Почему? 

- Потому что, когда я играл 
с ним или просто смотрел, как 
он играєт, то замечал, что он 
играет так же, как я. Он хоро- 
шо считает, и использует все 
преимущества для того, чтобы 
выиграть в схватке. 


- Да, о тебе многие заго- 
ворили именно тогда, ког- 
да поняли, что ты счита- 
ешь все рулезы на карте 
и на этом выигрываешь 

у всех подряд. Эх, были 
времена великих откры- 
тий! Придумывались стра- 
тегии, нашифровки... Тог- 
да киберспорт, можно 
сказать, только зарождал- 
ся - с совершенствовани- 
ем самих компьютерных 
игр. Кстати, какая игра, по 


ИГРЫ - 


твоему мнению, была бы 

лучшей для киберспорта? 

Каким должен быть, к при- 

меру, идеальный шутер от 

первого лица? 

— Когда люди смогут оконча- 
тельно разобраться в сути игр 
FPS и определят, насколько 
влияет на игру скилл игрока... 
Я думаю, при подготовке Рат- 
killer такая работа была проде- 
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СВОВЗНИЧКА 


лана, поэтому игра получилась 
великолепной и динамичной. 
Игра требует серьезной коор- 
динации между тем, что видят 
глаза и делают руки, требует 
молниеносных рефлексов, при 
этом в ней сочетаются страте- 
гическая составляющая и от- 
личный звук, позволяющие 
определить, где твой против- 
ник только что был и где он бу- 
дет в следующий момент... 
Вообще, чтобы игра была ве- 
ликолепной, все в ней должно 
быть великолепным! Painkiller 
стала одной из игр, которая 
требует от геймера проявле- 
ния всех его талантов для того, 
чтобы стать лучшим. Другие 
игры, даже Quake 4, слишком 
медленные и не такие впечат- 
ляющие, как Painkiller. Ведь 
чем быстрее игра и чем выше 
результать матчей, тем инте- 
реснее за ней наблюдать! 


- Определенно, зто мировая 
тенденция. Десять лет ком- 
пьютерные игры пережили, 
они развились в целое движе- 
ние, которое сейчас стало ши- 
роко популярным. И я думаю, 
в скором времени, в ближай- 
шие пару лет вы увидите, что 
киберспорт все больше будет 
освещаться по телевидению 
и станет еще более организо- 
ванным. 


— Обычно, если у меня полу- 
чается, примерно два-шесть 
часов в день я играю. Перед 
турнирами же я вообще стара- 
юсь играть по восемь часов 
в день, прорабатывая все воз- 
можные ситуации, которые мо- 
гут сложиться в игре, чтобы 
быть уверенным в том, что 
я готов к бою. 


— Времени на общение 
с друзьями, как мне кажет- 
ся, хватает вполне. А вот с се- 
мьей - не очень часто, но я ни- 
когда не упускаю возможность 
пообщаться со своими братом 
и сестрой. По жизни я жутко 
занят, так что сложно уделить 
всем близким достаточно вре- 
мени, особенно если учесть, 
что я и себе-то времени уде- 
лить не могу! 


— Да, сейчас меня узнают по- 
стоянно. Сейчас меня узнают 
даже маленькие детишки - 
мальчики и девочки, которые 
видели меня по МТУ, где я час- 
тый гость. Это очень здорово, 

и чаще всего такие «узнавания» 
оканчиваются для меня авто- 
графами на кроссовках, мобил- 
ках, сумках, рюкзаках, на всем 
чем угодно! Обычно фанаты бы- 
вают просто поражены, когда 
узнают меня где-то на улице, 
но ведут себя спокойно. 


— Музыку я слушаю любую, 
а «поклубиться» хожу, чтоб по- 
слушать хип-хоп, поп и дру- 
гое... Мне нравится еще и тех- 
но, транс, хауз, другие такие 
штуки. Но обычно я слушаю 


все подряд, потому что счи- 
таю, что у любой музыки одна 
задача - настроить слушателя 
на определенный лад, поэтому 
я использую музыку для того, 
чтобы привести себя в состоя- 
ние равновесия. Чтоб музыка 
привела меня в то настроение, 
в котором я хочу находиться 

в данный момент. 


— Есть бесконечное число 
разных правил, советов, секре- 
тов, которым якобы нужно сле- 
довать, чтобы добиться чего-то. 
Но главное, что нужно себе уяс- 
нить, чтобы добиться успеха, 
это одно: как ты сам можешь 
сделать себя лучше и при этом 
не напрягаться, а получать удо- 
вольствие? И еще, если у тебя 
нет баланса - все время бу- 
дешь то взлетать, то падать. 


— Спасибо за интервью! 
И, украинские геймеры, бе- 
регите себя! 


«Шпиль!» 


(А МСС 


2006 


WO-R2b=p С ХВЕВ САМЕЗ 


більше ніж гра! 


Ти готовий залишити свій слід у віртуальній історії? 
Всесвітні кібер-ігри знову запрошують гладіаторів. 
Зареєструйся на сайті www.wcg.com.ua і візьми 
участь у відбірковому регіональному турі. 


Кращі воїни віртуального простору зійдуться у 
фінальному поєдинку, що відбудеться в Італії. 


Мобільний партнер: Головний медіа-партнер: Медіа-партнери: За підтримки: 


* шли петеен 
і Технічний партнер: Мабила = HARD''SOFT ЦА сн 
<> TRADE | 


СІОВНИЧКА 


а окном весна: зе- 
ленье деревья, 
красивье девушки 
и киберспортсме- 
ны, загибающие 
пальцы, считая 

оставшиеся дни до отборов 

на World Cyber Games 2006. 

Отреспаунившись на трениро- 

вочнье базь, они шлифуют 

мастерство, изредка посещая 
громкие ивенты, не так часто 
встречающиеся в эту пору. 

Именно об одной из таких 

вылазок прогеймеров я по- 

ведаю вам далее. 

22-23 апреля в компью- 
терном клубе «Сектор» (город 
Днепропетровск) прошел 
крупный чемпионат - ОТ$ 
CUP Spring. Призовой фонд 
в размере 25 000 гривен 
не остался без внимания, 

и пока мирное население 


праздники праздновало, про- 
геймеры со всех уголков 
страны ломанулись в Днепр. 
Людей посмотрели, себя по- 
казали, а лучшие - даже день- 
жат срубили. Но обо всем по 
порядку. 


День первый 

Первый день обещал пора- 
довать нас квалификационной 
частью турнира по С$ и, конеч- 
но же, аЦким противостояни- 
ем в дисциплине FIFA. В связи 
с праздниками (дело было 
накануне Пасхи) добраться 
к пункту назначения было 
делом вовсе неиз простых, 
и ребята, путешествующие 
плацкартой, еще хорошо отде- 
лались по сравнению с теми, 
кто провел свою первую неза- 
бываемую ночь на местном 
вокзале ©. 


Что же касается самой орга- 
низации чемпионата, то она 
оставляла желать лучшего. 

В первый день складыва- 
лось впечатление, что Counter- 
Strike имеет ряд преимуществ 
перед двумя другими дисцип- 
линами. Я сам лично полтора 
часа ждал своей игры на глюч- 
ном компе, причем рядом с ка- 
эсером, который все время 
что-то орал. Оставила в недо- 
разумении и фраза судьи: «Ну, 
парень, я если в КС и ДОТЕ 
хоть что-то понимаю, то ваш 
футбол для меня - китайская 
грамота!». 

Следующий день ничем не 
уступал первому: «вар» смеша- 
ли с КС, в турнирных сетках 
посева не бьло, и командь из 
одного города ставили рядом, 
наблюдались постоянные за- 
держки игр, пересаживание 


с одного поля на другое. Но 
все это не помешало получить 
игрокам истинное удоволь- 
ствие от встречи со спортсме- 
нами со всей Украины. 


ЕІЕА 

Всего на турнире зарегился 
31 виртуальный футболист, 
и в первую очередь, конечно 
же, хотелось бы отметить 
участие двух сильнейших ук- 
раинских кланов: Ми и Shpil- 
mN, противостояние которых 
обещало быть самым инте- 
ресным. Обещанное не за- 
ставило себя ждать, и уже 
в первом туре внимания зри- 
телей удостоилась игра Shpil- 
mNIBlind VS Mrt.mika.Planetx. 
Счет 0:1 продержался с nep- 
вых минут матча до его куль- 
минации, и рукопожатие 
вспотевших от напряжения 


рук сопровождалось облег- 
ченной улыбкой на лице пред- 
ставителя Ми. 

Следующая встреча двух 
кланов состоялась уже в по- 
луфинале виннеров (турнир 
проходил по схеме Double Eli- 
mination), где обе стороны 
обменялись любезностями: 
Мгі.тіка.РіапеїХ [5:0] Shpil- 
mN!|Strim.C-cLub; Shpil-mNI- 
Manyna.C-cLub [4:2] Mrt.Shu- 
mi.PlanetX. Дальнейшее 
противостояние двух кланов 
расположило призеров сле- 
дующим образом: 
© 1 место: Mrt.mika.PlanetX - 
1 000 грн + кубок + призы 
от спонсоров 
2 место: 5Прії-пМі5ігіт.С- 
cLub - 750 грн + призы от 
спонсоров 
З место: $ПрИ-тММапупа.С- 
cLub - 500 грн + призы от 
спонсоров 
4 место: 5Прії-тМІСпуаїк. С- 
club - 250 грн + грамота + 
призы от спонсоров 


Counter-Strike 

В первьй-день чемпа про- 
шли отборочные игры, опре- 
делившие ТОП 8 команд, вы- 


Кого-кого, а этого каэсера первым местом не удивишь 


шедших в гранд-финал. Это 
были: 

» 1. Loyal.To.TheGame 

e 2. EX 

¢ 3. Infinity 

» 4. Pistochioes 

. 5. Kr.Team 

» 6. Impossible 

¢ 7. Cektop 

° 8. D4C 


День второй 

Counter-Strike 

Bo второй день к ТОП 8, 
прошедших через борьбу 


в групповом турнире, присо- 
единились сеянные команды - 
рго100|Ргав.8иі, ЕХ, DTS, Ехріо- 
sive.eMobile, pro100.Bigline, 
[avalanche], A-Gaming и def- 
dumps. 

В полуфинале лузеров на 
train pro100[Frag.su] уступили 
A-Gaming [8:16], a Te, всвою 
очередь, в финале лузеров 
второй раз за чемп проиграли 
pro100.Bigline [6:16]. В супер- 
финале встретились eXplosi- 
ve.eMobile и proi00.Bigline. 
Игра закончилась в пользу 


первых с большим отрывом 

[16:5]. Итак: 

© 1 место: eXplosive.eMobile - 
10 000 грн + кубок + призы 
от спонсоров 

» 2 место: рго100.Вівіїпе - 
4 500 грн + грамота + призы 
от спонсоров 

¢ 3 место: A-Gaming - 
3 000 грн + грамота + призь 
от спонсоров 

» 4 место: pro100[Frag.su] - 
1 000 грн + грамота + призы 
от спонсоров 


WarCraft Ш Frozen 
Throne Dota Allstars 
Не будем рассказывать о пе- 

рипетиях сражений в новомод- 

НЫЙ «варик» 5х5, а просто огла- 

сим итоговые результаты: 

® 1. Lg.Exp - 2000 грн + ку- 
бок + призы от спонсоров 

е 2. Nice - 1000 грн + грамо- 
та + призы от спонсоров 

3. Нуе - 750 грн + грамота + 
призы от спонсоров 

» 4. Protege - 250 грн + грамо- 
та + призы от спонсоров 


Виталий «Blind» Полищук, 
с поля сражения специально 
для журнала «Шпилы» 


Жанр: Симулятор 

Год выпуска: 2005 
Производитель: Акелла 
Язык: Русский 


Мир на грани войны. Конфликт 
в российской армии выливается 
в противостояние планетарного 
масштаба. Мятежники захватили 
атомные подводные лодки и отпра- 

eR вились в Тихий Океан, скрьваясь 
от ВМФ России. На это событие незамедлительно реагируют США, 
но Москва предупреждает - любые действия по отношению к мятеж- 
никам будут расценены как военная угроза. В то же время Китай мо- 
билизует свой флот, якобы для защиты от возможных военных дей- 
ствий. На самом же деле нарастающая активность китайских 
военных вблизи Тайваня выдает истинные планы правительства КНР. 
На этом моменте Вы и вступаете в игру, имея возможность принять 
участие за любую из четырёх противоборствующих сторон и напра- 
вить течение ситуации в то русло, которое будет выгодно именно Вам. 


pe cd-rom» 


Окажитесь на борту американского противолодочного корабля, pac- 
секающего носом волны и оставляющего за собой бурлящий пенный 
след, или взгляните на противника в перископ российской атомной 
субмаринь "Акула". Запустите торпеду вслед зсминцу или откройте 
огонь с воздуха по авианосцу противника. Заставьте неприятеля тре- 
петать, не дайте забыть, что это - враждебные воды. 


ВООК сом. 


місце зустрічі з книгою, 
мультимедіа та технологіями 


Враждебные Воды 


Re ХОМИЕКЦІЯ ЦГРУШЕК Полиция Европы: 


Спецподразделения 


Жанр: Экшен 

Год выпуска: 2006 
Производитель: 1С 
Язык: Русский 


С террором невозможны компро- 
миссы. С теми, кто превращает 
жизни людей в разменную монету, 
нельзя договориться - нелюдей, 
играющих судьбами ради достиже- 
ния своих целей, можно лишь унич- 
тожить. И делать это нужно быстро, четко, хладнокровно, без тени 
сомнения. Иначе уничтожат нас. 


У 2 СЕЦІОДРАЗ ДЕЛЕННЯ 


Возглавьте контртеррористический отряд одной из шести европей- 
ских держав и уничтожьте коварного, жестокого, изворотливого про- 
тивника. В ваших руках - жизни невинных людей, жизни детей, жен- 
щин и стариков, попавших в лапы одетого в маски зверья. Спасите 
их. Не дайте террористам сделать свое черное дело. 


«Полиция Европы: Спецподразделения» - 3D Action, в котором вам 
предстоит вступить в противостояние с хорошо организованными, во- 
оруженными и готовыми на все группами террористов и освободить 
попавших в их сети невинных людей. 


Место действия - страны Европы: Франция, Германия, Великобрита- 
ния, Испания, Италия и Россия. Игровые задания созданы на основе 
реальных спецопераций. 


В вашей команде — бойцы элитных подразделений спецназа: GSG-9, 
NOCS (Италия), группа Альфа и SAS. 


|НТЕРНЕТ-МАГАЗИН*\М/М/М/. ВАМВООК.СОМ 
Тел.:(044)254-34-68 * КНИГИ * МУЗИКА " ВІДЕО "ІГРИ 


Доставка в будь-яку точку України * Величезний асортимент 
У. У 


СІОВНИЧКА 


CLUB SETTINGS 


росаешь взгляд на 

танцевальную сце- 

ну сегодняшнего 

Киева, и на ум при: 

ходит: «Все просто 

Соо!». Казалось, 
совсем недавно люди отхло- 
пали Tiesto и Victor Calderone, 
провели Wally Lopez и поп бо- 
гемного David Guetta... Бере- 
менная Sister Bliss звучала 
круто, а вот Peet Tong прошел 
как-то мягко и слишком умно, 
а ведь он практически отец 
британского дапсе-эфира! Впе- 
pean наш город ждет Sander 
Kleinenberg, Paul Van Dyk, The 
Hacker, Coburn, Sex in Dallas... 
а если взглянуть Ha отече- 
ственных house-npogiocepos, 
то здесь вообще царит пол- 
ный оптимизм: с грибной ско- 
ростью уже подрастает новое 
поколение. 

Что ж, жизнь бьет ключем! 
Ну чем не «танцевальная» сто- 
лица? Никто даже и не заду- 
мывается над тем, что было 
до этого и вообще с чего все 
начиналось. Тем более что 
мысли об отсталости Украины 
как-то улетучились под ярост- 
ным давлением событийного 
оптимизма. Стоит, например, 
послушать часа два живой 
сэт от Zabiella, тусануть в VIP 
и дополнить все радиоэфи- 
ром - ивсе... 

Мы сделаем вас счастли- 
вьм... или легко озадачим! 
Почему все это происходит 
в Украине только в 2006 году? 
Кто они, кумиры танцевальной 
современности, откуда они 
взялись? И почему в 70-80-х 
хотя бы не в Киеве, а в Моск- 
ве, которая была культурным 
молодежным центром СССР, 
не было раскрытых геев и пол- 
ноценных диско-див, рулящих 
своим высоким голосом раз- 
ноцветный танцпол? Тут нужно 
по порядку. 

Во-первых, надо сказать, 
что танцевальная музыка в на- 
шем сегодняшнем понимании 
зародилась на обломках не- 
увядающего диско - двигате- 
ля танцевальных вечеринок 
70-х. Причиной зарождения 
этого движения было желание 
молодежи прожечь всю ночь, 


не устав от слишком медлен- 
ного ритма, переполняющего 


полки магазинов и мучающего 


радиоприемники. 
Дальше по накатанной схе- 
ме всех революций. Сначала 


чикагская акция протеста «Co- 
жги диско на бейсбольном ста- 
дионе Komishi Park». Дальше - 


открытие дапсе-колыбелей, 
разрушивших музыкальные 
и расовые барьеры: «М/аге- 
house club» во главе с Frankie 
Knuckles и нью-йоркского Ра- 
radise Garage club в 1977 году. 
Конечно, подкинули жару 
в огонь Depeche Mode и Soft 
Cell, в 80-х позксперименти- _ 
ровав с синтезированным 
звучанием. Следствием все- 
го этого стало появление пер- 
вых поц5е-композиций в сти- 
ле +1 Like То Do К In Fast Cars» 
и, конечно же, появление со- 
путствующих лейблов, выпу- 
скающих такую музыку — 
«2 Factor и (опять-таки нью- 
йоркских) «Salsoul-, «West End» 
и «Prelude». 


=~ 


Так и появилось новое My- 
зыкальное направление 
с инопланетными звука: 
глубоким басом и де 


Ясно, что после ознакомле- | 
ния со всем этим underground- 
богатством американской 
истории уж очень тяжело про- 
вести аналогию заокеанских 
событий с танцевальной Моск- 
вой 80-х, а уж тем более со 
‘столицей танцевальной Украй- 
ны - Киевом. Да, все было так 
и никак иначе: полноценная 
электроника просто обошла 
«совок» стороной и нахльнула 
в Украину повальной модно- 
стью только в начале 90-х 
вместе с западной попсой 

и приукрашенньм вре 
ским техно-попом. 


За 15 лет развития поколе- 
ниє ценителей Чайсе-музыки 
героически перенимало все 
возможные тенденции при 
практически полном отсут- 
ствии качественного электрон- 
ного Баскртоший а 80-х и хотя 
бы намека на Фапсе-зстети- 
ку. 910 и объясняет зирег-ло- 
зунг современности: «Новые 
Кумиры живут В наших серд- 
Цах! А основателей и каче- 
ства, SOMY, просто не знаем!». 
Да и не выгодно в данном 
случае знать основателей 
и бороться за Качество. Каче- 
ство = всегда дорого, а узкий 
круг ценителей не покроет за- 
трат на организацию Suen 
лений настоящих гуру, кг 
не зарано поклон 


Мент ремиксов (из кота 
збранные достийв 

ершин) не реаним 
Уна танцполе. Тут, похоже, | 
ногое потеряно и упущено... 

Качественного ACID'a в Ук- 

раине мы пока еще так и не і 
послушали, да и всякую музьк», | 
кальную ерунду пока сжигают _ 
не фаны и зстеть на столич- | 
ном стадионе «Динамо», а, ско- 
рее, только давят тракторами 
сотрудники УБЭП, зарабаты- 
вая на выполнении очередной 
программы по уничтожению 
партии пиратского ‘барахла. 
Но веет протестом, й, может 
быть, еще будут сжигать вся- 
кую гадость толпы ценителей 
музыки под сэты OT Marshall 
Jefferson, Tom Novy и Junior 
Vasquez или, например, под N2 
(Dj Hell, Sven Vath, Anthony 
Rother). 

Как бы там ни было, но вкус 
и любовь к качественной dan- 
се music живет хотя бы в нас. 
Удачи нам всем! 


ьной связи?: 


Что Вас привлекаєт, прежде всего, при покупке жур 
внешний вид 

CL) удобный формат 

CL) содержание 

О присутствие бонуса (диск, т.д.) 

С] цена 

(J другое (укажите, что именно) 


Я 


7 Какие разделы,-в этих журналах, 
7 Вь считаете наиболее полезными?: 
| О новинки на рынке мобильных телефонов 
’ С контент, заставки, игры 
| О) тесты 
[] дополнительные возможности мобильныхтелефонов 
О) ответы на вопросы читателей 
О) каталог 
CL) другое (укажите, что именно) 


Каким образом Вы приобретаете такие издания?: 
О покупаю в киосках 

CJ покупаю в специализированных магазинах 

CL] по подписке 

О беру почитать у друзей 

CJ другое (укажите, что именно) 


a є BH 


7 Дины». i получают Поощрительнье 
Какие темы, по Вашему мнению, следует } призы; ЖДЬЙ 10-ый, 


рассматривать более детально? 


‚ВА _...-.-.----- оно | ответивший\на вопросы 
eer ресет анк осо № анкеты, получаетв качестве 
Спостоянночитаю | приза аксессуары 
С периодически читаю ля мобильн елефонов. 


С иногда читаю С 


С никогда не слышал (-а) о таком будет ЗА «роду 


приз: подпискано журнал 


Ваш адрес: Ваш возрасті 
Пдо 18 лет — 
она [118-25 лет 
созыв зььнь на ВБИ [725-45 лет 
Оболее 45 лет 


орошо быть здоро- 
вьм! Зто правильно 
и интересно! Но так 
получаєтся, что не 
всем суждено ро- 
диться здоровьм - 

даже самые маленькие дети, 
бывает, болеют совершенно 
«взрослыми» заболеваниями. 
И «движок» человека - его 
сердце, - может сдать не толь- 
ко у старика, но даже у младен- 
ца... Помогать ребятам, кото- 
рые в будущем могут принести 
пользу твоей родине, - дело 
важное, благородное, и трудно 
переоценить любой вклад 
в здоровье детей, которые 
завтра придут на замену сегод- 
няшним геймерам, а позже 
займут свое место во взрослом 
обществе. Чтобы все люди, ко- 
торые не жмутся за копейку 
и готовы внести свой вклад 
в здоровье нации, смогли со- 
браться вместе, помочь боль- 
ным детям и при этом с поль- 
зой для собственного здоровья 
и весело провести время, был 
придуман марафон «Пробег 
под каштанами», который 
в этом году пройдет в День 
Киева - 28 мая 2006 года. 

Организаторы акции - 
Агентство Маркетинговых 
Коммуникаций DIALLA Commu- 
nications и Главное управле- 
ние по физической культуре 
и спорту Киевской городской 
госадминистрации, а Генераль- 
ный спонсор вот уже который 
год - Samsung Electronics Ук- 
раина. 

«Пробег под каштанами» - 
зто ежегодная спортивно-бла- 


аж )Ї В ДІЮТЬ: | 00 | 


готворительная акция, направ- 
ленная на реальную помощь 
украинским детям, страдаю- 
щим тяжельми сердечньми 
пороками. Все средства, со- 
бранные во время акции (бла- 
готворительный взнос участ- 
ника составляет 20 гривен 

для граждан Украины и 50 гри- 
вен для граждан других госу- 
дарств), направляются на 
приобретение оборудования 

и материалов для Центра 
детской кардиохирургии 

АМН Украины. 

Бережно сохраняя добрую 
традицию, организаторы оста- 
вили неизменными место 
и время старта, протяжен- 
ность дистанции (5 км) 

и маршрут Пробега. Регистра- 
ция пройдет на Майдане Не- 
залежности с 8:30 до 9:45. 

А потом все дружно побегут 
до Республиканского стадиона 
(теперь он, вроде, Олимпий- 
ский?) и обратно. В Пробеге 
всем участникам станет понят- 
но, что победа - не главное. 

В этом им помогут убедиться 
разные многократные чемпио- 
ны по бегу разного ранга - 
олимпийские, мировые, чем- 
пионы Украины, которые бегут 
вместе со всеми. И этих дядек 
с тетками обогнать просто не- 


и Annual 
The dork Ито Cane 


pocrons Ought 
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хом, 


м 24, 2003 
te denis Bonk Modest, СА 


реально! А нужно ли? Мы, 
к примеру, побежим медлен- 
но, с чувством - как бегают 
победители, которые понима- 
ют, что для победы нужно при- 
бежать не раньше чемпиона, 
а нужно просто бежать. 
Традиционно победителей 
ждут призы от организаторов 
и спонсоров. Но есть еще 
и много других призов, кото- 
рые получат не только самые 
первые. Сюрпризы бывают 
каждый год, и кто-то из спон- 


соров может вручить приз 
самому молодому бегуну, са- 
мому старому. Всякое быва- 
ет - может, и самый медлен- 
ный получит что-то от кого-то? 
И снова - это неважно. Глав- 
ное - помочь ребятам, кото- 
рые сами себе помочь не смо- 
гут. На наши деньги будет 
куплено оборудование, кото- 
рое спасет чьему-то ребенку, 
младшему брату или сестре 
жизнь. Что может быть круче? 
Ну, побежали! 


р greet - 2000 мелодий wap. 
1 033 2 74 На нашем - 4000 картинок www. 
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заказа на номер 


Для заказа ВИДЕО отправьте 


$М$ с кодом видео на номер 
Футбольный беспредел / 6100290603 


Р. 


З ою Р 
АЛЕНА | (СВЕТЛАНА 


Древние руины 4 | 6100287603 


| Пиратские войны - на абордаж | 6100293603 сре Е : Фокус и Покус - дуэль магов \ 6100295603 


4 Воин апачей 6100288603 Приключения близнецов | 6100301603 


банани партизаны \\ 6100294603 College Girls 15100145603 


Камасутра | 6100232603 


> Revival (Цивилизация) | 6100256603 


6100022603 


Девушки по вьізову 


Настоя! А РА ОСА ; 
> Supers! ЛИЦ) БОЙ С ТЕНЬЮ ГАЗИ Мрака 


БЕ 


oo | 
И == "6100103603 ) 6100124603, "6100125600 


тоимость отправки сообщения на номер: 108700 - 8,60 грн. , 105336 - 18 грн. (с НДС). ТМ «Логизмо» — все права защищены. Контент-провайдер 000 «АМК». 
Внимание! Убедитесь, что в телефоне произведены все необходимые настройки для доступа на WAP. Если Ваш запрос содержит ошибку, Служба поддержки тел.: (044) 461-00-81 Контент-провайдер ООО «ТрансЕвропейская Связь» 


система об этом уведомит, но услуга будет считаться оказанной и оплата со счета будет снята. Несоблюдение всех условий заказа не 
может гарантировать успешное получение контента ЗАТ «Київстар Дж Ес.Ем», Ліцензія ДКЗУ №009503 від 12.04.2001, ЗАТ «Український мобільний зв'язок», ліцензія ДКЗУ АА №720189 від 29.12.2004; ТОВ «Астелит», ліцензія ДКЗУ АА№? 23181 від 02.09.2002 р 


ANIMANIA 


Режиссеры 


ак вы думаете, ка- 
ким образом можно 
охарактеризовать 
понятие «безбашен- 
ность» в анимации? 
Конечно, на ум 
сразу же приходят названия 
У аниме типа «Фури-Кури», «Мерт- 
вые листья»... Но у всех подоб- 
ных произведений есть ню- 
анс - гротескнье персонажи. 
з Персонажи нестандартные, 
\Эгрубые, как, например, в «Ко- 
шачьем супе». Но художнику 
Накадзава Кадзуто удалось 
сделать уникальную вещь: 
совместить «безбашенность» 
героя и самого аниме с очень 
симпатичным дизайном... 

С 1991 года Кадзуто уже 
был известен как главный 
аниматор в ленте «Сказание 
об Арислане». Чтобы стать 
главным аниматором в таком 
проекте, нужно вложить кучу 
сил и за копейки работать не- 
сколько лет на такой черно- 
вой работе, как фазовка 
и контроль. 

С 1995 года Накадзава ра- 
ботает над тремя проектами: 
«Лэндлок» (в котором засве- 
тился также небезызвестный 
Масамуне Широ), «Эль Хазард: 
Чудеса», где он выступил и как 
дизайнер персонажей, и как 
главный аниматор. Аниме «Эль 
Хазард: Чудеса», наполненное 


юмором и яркими персонажа- 
ми, полюбилось многим, поз- 
тому в 1997 году Накадзаву 
пригласили в качестве дизай- 
нера персонажей для работы 
над продолжениями сериала. 

В 1998 году Кадзуто зани- 
мается довольно серьезной 
и ответственной работой: 
проверкой анимации в футу- 
ристическом проекте «Кризис 
каждый день: Токио 2040» - 
изматывающее дело, когда 
нужно просмотреть абсолютно 
всю анимацию, для того чтобы 
выявить все ошибки и неточ- 
ности, например, дергающую- 
ся бровь или спонтанное ис- 
чезновение и появление 
карманов на куртке, взгляд, 
смотрящий мимо собеседни- 
ка, ит. д. 

После этого Накадзава Кад- 
зуто больше не брался за та- 
кую работу и разрабатывал 
персонажей для аниме «Чер- 
ный Рай» (1999), «Легенда Чер- 
його Рая: Сладкая эмоция» 
(1999), «Легенда Черного Рая: 
В глубину моря», «Легенда Чер- 
ного Рая: Конец» (оба - 2000). 
Ив 2000 году Кадзуто про- 
являет себя не только как 
дизайнер, но еще и как ре- 
жиссер. Первая короткоме- 
тражная лента в достаточно 
мрачном, готичном антураже, 
идеально подходящем для 
старинной легенды, была сде- 
лана на известной своим то- 
тальным сумасшествием сту- 
aun «Studio 4С» и называлась 
просто - «Комедия». 


„„Лакадзава Кадзуто: |. 
+ i путь куспеху 


В 2003 году Накадзава стал 
режиссером в таких творе- 
ниях, как «Куклы-паразиты», 

и уже безоговорочно просла- 
вивших его анимационных 
вставках в первом фильме са- 
мого Тарантино «Убить Билла». 
Ему доверили сделать в ани- 
мации то, что кинематограф 
не мог себе позволить: пока- 
зать, как маленькая девочка 
кромсает катаной на кусочки 
убийцу ее родителей. 

Успех фильма привлек за- 
казчиков и для Накадзавы. 

В 2004 году к нему обратилась 
группа Linkin Park, которая за- 
хотела увидеть в его исполне- 
нии аниме-клип на их новый 
сингл Breaking the Habit. Клип 
снимался на студии Gonzo, 

и группа осталась очень доволь- 
на результатом: его включили 
в диск официального сингла, 

а DVD-penu3 включил в себя 
ещеи 48 страниц исходной 
манги с полной раскадровкой 
и комментариями музыкантов. 

В том же году Кадзуто На- 
кадзава засветился в еще од- 
ном необычном проекте, про- 
славившем его имя. Это был 
«Самурайский винегрет». Стан- 
дартный 26-серийный сериал 
со смешными персонажами. 
По поводу жанра этого аниме 
до сих пор не утихают дебаты: 
одни утверждают, что это все- 
таки самурайское аниме 
с элементами стеба над со- 
временной уличной культурой, 
а другие говорят - абсолютно 
современное, только разбор- 


| 
t 
+ 
ки проходят с мечами в руках. 
Как бь там ни бьло, ваш глаз 
порадуют типичньєе братки 
в кимоно с полосками вдоль 
рукавов и лейблами Abibas, 
солнцезащитные очки и про- 
чие атрибуты, никак не свой- 
ственные средневековой } 
Японии. і 
Не знаю, что следует брать 
в расчет: популярность персо- 
нажей аниме Samurai Cham- 
ріоо или все-таки авторский 
стиль дизайна, но в недавно | 
вышедшей очередной части $ 
игры Tales of Legendia от Nam- 
со вь без труда найдете брата- 
близнеца Мугена - Мозеса, 
клона Дзина без челки и с мо- 
лотком - Вилла, и очень похо- 
жих милой улыбочкой на Фуу 
персонажей - Норму и Ширли. 
Авторский стиль - это то, 
что отличает одного художни- 
ка от другого. А стиль Накадза- 
вы за последние несколько 
лет стал узнаваем и популя- 
рен. Его приглашают, заведо- 
мо надеясь, что его имя при- 
несет успех аниме или игре. 
Также стоит упомянуть, что На- 
кадзава принимал непосред- 
ственное участие при созда- 
нии сериала СП$: Stand Alone 
Complex. Известно, что на дан- 
ный момент мастер работает 
над аниме «Гениальная вече- 
ринка», так что будем надеять- 
ся, что он снова порадует нас 
хорошим юмором и веселыми 
персонажами. 


Наррупез$ 


"Впершев)Україні!!! Вступні SMS-icnutu!!! 


_ Національна Академія Управління 
_ оголошує вступні 5М5-ІСПИТИ з 20.05 по 01.07.2006 


НавчатисяБЕЗКОШТОВ НОВ те 
ЦІЛКОМІМОЖЛИВО; 


зараз 
екстом 232360 


Подробиці: www.nam.kiev.ua, www.logizmo.com.ua 
www,kyivstar.net, www.djuice.com.ua 


Телефон підтримки +38 044 461 00 81 


Вартість повідомлення 2 грн. (з ПДВ). Тільки для повнолітніх. Е 
ЗАТ «Київстар Дж.Ес.Ем», Ліцензія ДКЗУ №009503 від 12.04.2001 = 


На нашем сайте: 


— 2000 мелодий 
— 4000 картинок 
— 500 роликов 


БУМЕР 2 16100240603 


в БРИГАДА | 6100225603 
БРИГала | УЮ A 


и Тугарин Змей Х 6100155603 є м 


отправки сообщения на номер: 108700 - 8,60 грн. , 105336 - 18 грн. (с НДС). ТМ «Логизмо» — все права защищены, Контент-провайдер 000 «АМК». 
дитесь, что в телефоне произведены все необходимые настройки для доступа на МАР. Если Ваш запрос содержит ошибку, Служба поддержки тел,: (044) 461-00-81 Контент-провайдер OOO «ТрансЕвропейская Связь» 
уга будет считаться оказанной и оплата со счета будет снята, Несоблюдение всех условий заказа не 
учение контента, ЗАТ «Київстар Дж.Ес.Ем», Ліцензія ДКЗУ №009503 від 12.04.2001, ЗАТ «Український мобільний зв'язок», ліцензія ДКЗУ АА №720189 від 29.12.2004; ТОВ «Астелит», ліцензія ДКЗУ АА№223181 від 02.09.2002 р. 


Беспрерывная подписка на «Шпиль!» за 2005 год! 


Чтобы подписаться: 

1. Перечисли получившуюся 
сумму на расчетный счет: 

000 «Декабрь», 

р/с 26007103801 

в АКБ «Интеграл» г. Киева, 

МФО 320735, 

код ОКПО 30262819 

2. Вышли по почте 
доставочную карточку 
и копию чека об оплате 
по адресу: ООО «Декабрь», 
пр. Победы, 53, г. Киев, 
03680 


3. Если есть вопросы, звони: 
(044) 495-14-00(01) 


Твой «ШПІИЛЬ!» 
Фамилия 


Индекс 


Номер телефона (с кодом) 


ДОСТАВОЧНАЯ КАРТОЧКА 
Номера за 2005 год, стоимость в гривнах: 


Журнал с диском Журнал без диска 


Да! Да! 4,80 


питании Свит 
МЕ В ЕХ Кран ЖЕНЕ вію о — 
a ЕВЕ 
па ЕС И винт 


Спецвыпуск № 1 «Need for Speed» 11,0 


cm enn 


Спецвыпуск № 4 «GTA» 11,0 


слини Інна ae 


итого 


Адрес 


Собрал: Rammkid Скан: Осипчук_92 


На диске 
«ШПИЛЬ!» 
№6 
вы найдете: 


© Titan Quest 


Патчи 

® Call of Duty 2 1.2 

¢ Stubbs The Zombie: 
Rebel Without || 
a Pulse 1.02 

» Ghost Recon: 
Advanced Warfighter 
1.06 


Видео 
» Command & Conquer 3: 
Tiberium Wars 
» Hellgate: London 
» Sacred 2 


wap. fishka.ua 


wuww.fishka.ua 


419 Інструкція для замовлення 


| № Поліфонічні мелодії: для замовлення впиши в 
текст 5М5-повідомлення код мелодії, де Х заміни на 5 і 
відправ на номер 

> Мономелодії: для отримання впиши в текст SMS: 
повідомлення код мелодії, де для телефонів Мокіа, 
| Samsung Х заміни на 2; для телефонів Alcatel, Ericsson, 
Sony Ericsson, LG, Motorola, Panasonic Х заміни на 3; 
для телефонів Siemens X заміни на 4 і відправ на номер 


> Караоке: для замовлення відправ 5М5-повідомлен- | "Для абонентів відправ 5М5-повідомлення з кодом 
ня з кодом караоке і відправ на номер теми на номер 
> Кольорові зображення: для замовлення відправ | > Відестони: для замовлення відправ 5М5-повідом 
9М5-повідомлення з кодом зображення на номер лення з кодом відеотону на номер 
> Анімація: для замовлення відправ 5М5-повідомлен Для абонентів відправ 5М5-повідомлення з кодом 
ня з кодом анімації на номер 
| > іама-ігри: для замовлення відправ 5М5-повідом 
лення з кодом гри на номер 
| > Відеороліки: для замовлення відправ 5М5-повідом- 
| лення з кодом відеороліка на номер 
Для абонентів відправ 5М5-повідомлення з кодом 
відео на номер 
> Теми для телефонів: для замовлення відправ SMS 
повідомлення з кодом теми на номер 


Відправ SMS на номер 4554, отри- 
май М/АР-адресу та завантаж без- 
коштовно" каталог МІР. В каталозі ти 
відеотону на номер знайдеш наймодніші мелодії, кар- 
відправлення 5М5-повідомлень на номери 10659 - тинки, відео, ігри та багато іншого. 
В, 10899 - 9 грн. з ПДВ, 5599, 4545 - 15 грн. 3 ПДВ Оновлення каталогу — щоденно. Ка- 
талог сумісний лише з телефонами, 
які мають підтримку технологі ї java 
та кольоровий екран 


| 
> Приколи від Галустяна: для замовлення відправ | 
5МУ9-повідомлення з кодом приколу на номер 
> Реалтоны (МР 3): для замовлення відправ SMS. 
| повідомлення з кодом реалтону на номер 
| № Суперзвуки: для замовлення відправ 5М5-повідом- 
| лення з кодом суперзвуку на номер 


слуг необхідно активувати та налаштувати 
лік моделей телефонів, що підтримують послуги, 

Е РН р = тарифікується лише вартість стандартного 
дивись ка www.fishka.ua, повний каталог сервісів на сть спидартог 
wap.fishka.ua оператора та використання WAP. Оновлення. 
каталогу здійснюється за допомогою WAP 


Belly dancer Х9226278 
ees 9216678 | Про захоплюючих морських сутичках в Карибському 
921 м золото, pom і Честь в рол! прославленого Красеня 
9278 , з 
wherever you are Х9229678 т 
Так Х9224778 
jon't love уси по more Х9224278 
| 100 30, er: vee 620, Я 
Hello and welcome X9221978 — — O20, , 555, 575, SLBS, 579, $765; 
_ Don't forget about us 9224478 = 
9226678 


| в ія справжнього хіта "Сексуальна іграшка". Ще 
від city life 9223078 r, ще більше секса! Задоволення гарантовано! = м 
=. Зателефонуй за номером та отримай 


Sosick Х9224078 масу задоволення 
Grillz X9224578 GR: найотсуальниш дзэчата та холці розповідають про свої потаємні 


Rosenrot Х9226578 = кторн та бажання Велика ximects тор з життя, ар 


Advertising space Х9225878 
Temperature X9224678 
Hips don't lie X9224178 


Shapeshifters Incredible X9225178 
My humps Х9223278 т out не ВВК | Дуже простий спосіб отримати мелодію! Г.) 
9 
5 . = | Зателефонуй за номером 
Just because of you Х9223978 І : 2 | ee та замов мелодію, яку бажаєш 
Daddy соо! Х9221878 3 \ й с) отримати! 
Авраам Руссо и Иванна Черезлюбовь Х9228778 . . 
Без суеты X9227978 
Все не простотак Х9228878 


Москва Х9223578 з. 
синий БоРорй 


Вне зонь доступа Х9231878 ` а сміху 
= ‘4 Е и та анекдоти від 
О том, как трудно Х9228978 Г iui радіо-розіграші ой 


Copeic працює чілодобаєс 
| паре пости 15 гр. за З дучеча, 4.47 реє ва хвилину Є 


тах 


19222278 
А. са 


П'юзтвоїхдолонь Х9227178 
Первый близкий Х9229078 
й 9225078 
Плачь и смотри Х9224878 
Ятвоя Х9231978 

Отебе Х9228578 

Старі фотографії Х9224978 
Friend or foe Х9223178 
Онпридет X9228078 
ХочунаТВ X9223378 
Белые пятна X9229378 


1817678 1819878 


Nokia: 3220, 3230, 5140, 6020, 6030, 6260, 6600, 6630, 6670, 6822, 
rola: £398, УЗ, V300, У500, S, VS35. V620 


40043378 
40042878 
40041878 
40041978 
40040478 


Benny Benassi Rocketinthesky 1043078 
Please 1043578 

Scooter Hello 1043778 
New York city girl 1043978 

Sous L'oeilde Гапде 1044278 12011178 


30, 6260, 6600, 6630, 6670, 6680, 6681, 7610, 7710, N70, N90 


ts yer 
200098378 200173378 
ану снах дд Галустяна: Nokia 3220, 3650, 
5, OX65, M65, S65, 5165, 5К65, $Х1; 


Телефони, що підтримують 
660, 6230, 6260, 6600, 66: 
1 Sony Ericsson К K700i, P910i; LG В. q 4 
| 65300, 65500, | Motorola £398, 650, V180, V220, V300, У539, V600, М620, Razr V3; 
1 Samsung СЮО, СТЮ, С200, 5500, 0410, 0500, Е300, £330, E530, Е600, ЕБІО, E630, E700, E710. 
| 720, £800, Е820, PS10, 5200, Т500, Х100, X120, Х140, X400, X450, X460, Х480, X600, Х610, X640; 
| Panasonic А500, G70, X70, Х200. X300, X400, Х500. X700; Pantech 68300. 
1 > Телефони, що підтримують послугу Nokia 3220, 3230, 3660, 5140, 51401, 6020, 
6021, 6101, 6170, 6230, 6230), 6260, 6600, 6630, 6670, 6680, 6681, 6820, 6822, 7270, 7600, 
| 7610, 7710, 8800, 9300, N70, N-Gage, N-Gage QD; Зетепз CX65, CX75, CF7S, CL75, M65, 
1 M75, S65, 5К65, SX1. C72. C75, Somy Ericsson K300i, К5001, K600i, K700i, K750%, P910i, W550i, 
] W800i, 2800. 1300i; LG А7150, 82000, 82100, Е2100. F2410, C2100, C3320, C3400, 65500; 
| Motorola C380, C650, £398, \180, V220, V300, 535, V600, V620, 635, Razr УЗ; Samsung 
] 2130, C100, СПО, C200, C210, COON, C230, D410, 0500, 0500Е, D600, E300, £330, £350E, 
] £530, E600, £610, E630, £700, E710, £720, £730, E760, E800, E820, 5500, Р510, P730, T400, 
4 Т500, Х100, X120. Х140, X200, X400, Х450. X460, Х480. X600, X610, X640, S300M; 
{ Panasonic А500, G70, X70, Х200, X300, X400, Х500, X700; Pantech ©1100 


‘Siemens: O75, M75, SK65, $1; Nolkia: 3220, 3230, 3650, 3660, 6021, 
ых, 6150, 6260, 6500, 6690, 6810, 6820, 7200, 690 7700, TPO, 9300, 9500, м: пет еее 


£720; Sony исиввя: КЗОС, КСО КЛ, КУ5О.Р800,Р900, РОК Motorela: 


200166578 200081078 


{> ‚ Тепефони, щопідтримуєть послугу = Nokia 9300, 8800, 7710, 7650, 7610, 7600, 7280, 7270, 7260, 7250, 7250, | 
| 7210, 6822, 6820, 6800, 6670, 6630, 6610, 6600, 6260, 6230i, 6230, 6220, 6170, 6100, 6101, 6021, 5140, 5100, 3660, 3300, 
| 3220, 3230, 3100, 2650, N-Gage QD; Slemens АБО, 5155, $55, M65, M75, МСБО, СБ5, CF62, $1, 565, SK65, СХб5, O75; 
Samsung 2130, £530, X120, £300, £330, £600, £630, E700, Р510, E710, £720, £800, E820, Xi40, X400, X450, X460, X480, 
D410, D500, X100, X600, X610, X640, T500; Sony Ericsson 7610, 630, Р800, P900, P910;, KS00i, K700i; LG АТІБО, 82000, 
82100, C2100, C3320, С3400, FI200, F2100, F2410, G1610, С1800, С5300, G5310, G5500, 65600, G7I00, M4410, 13100; 
Motorola G30, C650, £398, МІВО, V220, М300, VS35, V600, V620, Razr V3; Alcatel 556, 735, 535, 756; Panasonic X70, 
G60, A200, X400, Х500, G70; Fly A130, V30; Pantech 8300 


= а також партнерські програми www. fishka.ua 
Point Com Ltd у : Технічна підтримка (044) 586 4509 (цілодобово). 


intel. 


Centrind б. 
Duo er 


уяви ідеальний ноутбук для роботи Ta розваг 


Ноутбук Samsung R65 на базі мобільної технології Intel® Centrino® Duo - єдине рішення для багатьох завдань. Потужний 
двоядерний процесор дозволяє вам встигати більше, а також дарує справжню насолоду від музики, відео та Ігор. 


+ Мобільна технологія Intel® Centrino® Duo: - Super Multi Drive 
- Процесор Intel® Core™ Duo (1.66 або 2 ГГц) - 4058 2.0, IEEE1394, 1 Туре Il PC card, PCI-Express Card, 
- Набір мікросхем Intel 945 RJ11, RJ45, SVHS, SIO, Headphone-out (підтримка оптичного 
- Безпровідний зв'язок Intel® PRO/Wireless 3945 Network SPDIF), Dock port, HD-audio 
Connection 802.11 b/g - «Б в 1» зчитувач карт MS, MS Pro, SD, MMC, HS MMC, XD 
« 15” XGA або SXGA+ High brightness & Glare LCD « Bluetooth 2.0 EDR, IrDA 
+ Пам'ять 512 або 1024 Мб, макс. 3 Гб + Windows ХР Home або Pro 
« Жорсткий диск 80 або 100 Гб, 5400 об/хв « Програвач AV Station Premium, AV Station Now 
« Відео Nvidia GeForce Go 7400 GDDR3 256 Мб з TurboCache « Вага 2.7 кг, товщина 30.7~35.9 мм 


Інфо-служба Самсунг Електронікс: 8-800-5020000 
(дзвінки зі стаціонарних телефонів в межах України безкоштовні) 
www.samsung.ua у 


Intel, логотип Intel, Intel Core, логотип Centrino ta Centrino є торговими марками або зареєстрованими торговими марками корпорації Intel або її представництв у Сполучених Штатах та інших країнах 


ПРИГОДИ 
ПОШАГОВА ТАКТИКА" 
РОЛЬОВА ГРА 


1c © 2006 ЗАО «1С». Всі права захищені. \ \/^ 


1С:Мультимедіа, Фірма «1С», «Сходження на трон» у Виробництво я Україні - ДП «Евр 


